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 Necciones

 Peripecias

Cémo mejorar el sonido usando el RGB,
Algunos trucos de MSX2+ y "Muy Interesante”

- Soltware
| Mundo MSX

Empezamos con el monogrdfico de Taito. El
juego del mes es Super Boy 3.

Software view

. Este mes comentamos: Dunbine, The Ray
. Tracing Demo, Quinch y Green Crystal.

Noticias

Noticias

SD-Mesxes, proxima reunion en Barcelona,

software espariol, Chip Chat 'y Free Soft.

Encuesta

f Publicamos el resultado de una encuesta

realizada por el grupo Sunrise entre mds de 80

" usuarios de toda Europa.

DFEFS C Q. D EL
Acceso a Internet

MES

{ Y ademas...
¢ Bioritmos

¢ CD-Music
* Digits

« Scroller

BoiToRisL

Bienvenidos de nuevo. Algunos de vo-
sotros seguramente ya serd el quinto
aiio consecutivo que estdis con nosotros
y, de verdad, os agradecemos vuestra fi-
delidad, no sélo a nuestra revista, sino a
todo el sistema MSX.

Pues si, este mes cumplimos nada mds
y nada menos que cinco ajios de dedica-
cion al MSX. Y para celebrarlo de algiin
modo, os hemos preparado este niimero
especial (lo de “especial” es por el ni-
mero de pdginas —40 pdgs.-). Os pedi-
mos disculpas por el “ligero” retraso en
su salida, pero si sacar un niimero nor-
mal ya nos cuesta bastante, imaginaros
lo que serd sacar uno con casi el doble
de pdginas...

Hablando del contenido de este niime-
ro, hemos dedicado unas cuantas pagi-
nas a comentar (de la mano de un cono-
cido usuario) los ultimos alardes técni-
cos del sistema, para todos los gustos:
“Graphics 9000” para video, y “Moon-
sound” para audio. No os podéis quejar.
Ademds, ya estdn disponibles estos dos
cartuchos; si estdis interesados, haced
vuestras reservas en el Club. También
incluimos una encuesta realizada entre
varios usuarios de toda Europa, por el
conocido grupo Stitching Sunrise, que
creemos es bastante interesante. Por
cierto, la venta de juegos de este grupo
(que estd importando el Club) estd te-
niendo bastante éxito, aunque no el sufi-
ciente. Os recordamos que si se hacen
muchos pedidos, los proximos lanza-
mientos pueden salir (eso intentaremos)
mds baratos. Todo depende de vosotros.

Y respecto al contenido del disco del
mes, incluimos nada mds y nada menos
que 240.000 K de informacion sobre In-
ternet (qué es, cémo se accede a ella, y
hasta mensajes de los mds famosos pro-
gramadores europeos y hasta brasile-
fios).

Y esto es todo. Esperamos que tenga-
mos revista para rato... y MSX, por su-
puesto.



FARTE

En esta entrega veremos c6mo crear y uti-
lizar los ficheros de disco desde Turbo Pascal.
Turbo Pascal soporta tres tipos basicos de ar-
chivos: de texto, tipificados y no tipificados.
Comenzaremos viendo los archivos de texto.

Los archivos de texto se componen de line-
as que contienen caracteres y que terminan en
un delimitador. Este delimitador es CR/LF
(retorno y avance de linea, c6digos ASCII 10
y 13). Los archivos de texto son aquellos se
pueden ver de una forma legible utilizando la
orden TYPE del DOS.

Lo primero que tendremos que hacer es de-
cirle a Turbo Pascal que vamos a utilizar un fi-
chero de texto, esto es, hay que declarar un
identificador de archivo de texto,el cual se de-
clara como los identificadores de variables,
utilizando la palabra reservada TEXT. Ejem-
plo:

URR
FicheroDeTexto:TEXT;

“FicheroDeTexto” es un identificador de
variable de tipo TEXT. Lo siguiente que de-
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bemos de hacer es asignar

esta variable a un fichero fisico que esta-

r4 contenido en el disco. La sentencia de asig-
nacién es ASSIGN(variable,nombre):

ASSIGN(FicheroDeTexto,’CARTA.THT’);
{nombre del fichero}
{entre comillas simples}

Ahora para hacer operaciones de lectura o
escritura en el fichero CARTA.TXT tendre-
mos que referirnos a su identificador “Fiche-
roDeTexto”.

Para poder trabajar con los archivos, T.P.
utiliza los siguientes datos:Direccién de co-
mienzo del fichero (BOF), direcci6n de fina-
lizacién del fichero (EOF) y direccién actual
del puntero de archivo, es decir la direccién
del elemento actualmente considerado dentro
del fichero.

Después de asignar un identificador de ar-
chivo a un archivo de disco tenemos que pre-
parar al archivo de disco para trabajar con €l

PROGRRM ARCHILVO_DE_TEKTO;

URR
RRCHTRT:TERT;
BEGIN

CLOSE(RRCHTHT);
END

ASSIGN(ARCHTHT,‘TEXTO.TRT'); Enlaza ARCHTXT ol archivo TEXTO.TXT
REWRITE(ARCHTHT); Se crea en el disco el fichero TEXTO.TXT y lo prepara para escrito
CLOSE(RRCHTHT); Cierra ARCHTXT, actualiza directorio del DOS

RESET(RRCHTRT); Prepara ARCHTXT para ser leido

Figura |
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para lo cual emplearemos una de estas dos rde-
nes: RESET o REWRITE.

RESET (FicheroDeTexto);: Prepara el archi-
vo de disco CARTA.TXT para su uso como un
archivo de entrada. S6lo se pueden utilizar las
6rdenes de entrada (lectura), cualquier intento de
escribir en un archivo que abierto con RESET
genera un error de entrada/salida. El fichero
CARTA.TXT debe existir en el disco, si no se
produce un error de E/S. La orden RESET posi-
ciona el puntero de archivo al comienzo del fi-
chero.

REWRITE(FicheroDeTexto);: Se crea y se
prepara para su uso un nuevo fichero en disco
con el nombre asignado a la variable de tipo fi-

chero “FicheroDeTexto” (o sea, se crea fisica-
mente en el disco el fichero CARTA.TXT).
Cualquier fichero que ya exista anteriormente
con el mismo nombre es borrado. Se posiciona
el puntero de archivo al comienzo del fichero
coincidiendo con BOF y EOF,ya que el fichero
se acaba de crear y, por lo tanto, no contiene
ningiin elemento. El archivo se prepara para su
uso como un archivo de salida, esto es, un ar-
chivo en el que se van a escribir datos.

Cuando acabemos de utilizar un archivo debe-
mos cerrarlo.Esto lo hacemos con la sentencia
CLOSE:

CLOSE(FicheroDeTexto);

CLOSE cierra el fichero, actualizando al mis-
mo tiempo los datos del mismo al

T T DOS (tamafio del archivo, fecha,
O : 10| etc.).Si apagdsemos el ordenador sin
o : ;:gonnM PMRRE, : o la precaucién de haber cerrado pre-

| NOMBRE:STRINGL12L : viamente el fichero este sufrirfa da-
O!  1BYE; 1 i 0| fios que lo harfan dificilmente recu-

' FIN:BOOLERN; ' perable al perder la marca de EOF.
O!  c:cHAR; e

i S:STRINGI8A; : ' Una vez cerrado, un archivo no
O i FICHERO_TERTO:TEKT; H 2 puede utilizarse para entrada o sali-
ot BEGIN | dahastaque no se abra de nuevo con

O L ’ i ~| RESET o REWRITE. El enlace en-
oF :’&g{hﬁﬂﬂ:&gﬂ EXCHENG: ) 1O/ treel identificador de archivo y el ar-
O}  RSSIGN(FICHERO_TEKTO,NOMBRE); ‘o f\g’gﬁe d:sc.‘” ls“‘ edmba’gé"s’%em'

i RESET(FICHERO_TEKTO); : A i
O!  IWHILE NOTFIN DO o) el archivo esté cerrado. Por tanto, pa-

; BEGIN ! ra reabrir un archivo, no es nece se-
o} IF EOF(FICHERO_TEHTO) THEN FIN:=TRUE {0 rio repetir la orden ASSIGN. En la

ELSE i | figura 1 tenéis un ejemplo de estas
O '“lEG '|N . 1Ol sentencias.

: =1+ L
O : 1O
o ok s |  LECTURAY ESCRITURA

£ IF 1=23 THEN BEGIN :

o * WRITECCONTINURR?(S/NI?); DEL TEXTO EN EL FICHERO

: RERDLN(C);C:=UPCASE(C);1:=8; ! ]

H IF C="N’ THEN FIN:=TRUE; K La escritura y lectura de los datos
OE END; o : 50 de un fichero se realizan mediante
ol END; i | las sentencias WRITE, WRI-

END; : TELN,READ y READLN. En estas
O  CLOSE(FICHERO_TEXTO); {O| sentencias hay que incluir el identifi-

i END. : cador del archivo sobre el que se
O tO| quiere escribir o leer:

Figura 2
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READLN(<Identificador>,variable);

En nuestro ejemplo y suponiendo ‘S’ el nom-
bre de esa variable quedarfa:

READLN(FicheroDeTexto,S); {S es una
pariable STRING}

READ y READLN se utilizan para leer datos
de un fichero.

Con READLN leemos una linea, o sea, todos
los caracteres contenidos entre dos delimitado-
res,estos datos se guardan en la variable declara-
da (‘S’ en nuestro ejemplo). A continuacién se
adelanta el puntero de archivo a la siguiente 1i-
nea para poder proseguir con la lectura. Una vez
realizada la lectura podemos tratar la variable
(‘S") a nuestra eleccién: escribirla en pantalla,
variarla, etc. Una vez leido el bloque de datos se
nos pueden presentar dos casos:

a) Que el ndmero de caracteres entre separado-
res sea igual o menor que la longitud de la varia-
ble.

b) Que el mimero de caracteres lefdos sea ma-
yor que la longitud de la variable.

-

ya se mueve el puntero a la siguiente linea; si so-
bran posiciones en la variable, no se tendrn en
cuenta. En el caso b), se lee un blogue y se relle-
na la variable hasta que esté completa, perdién-
dose el resto de los caracteres y pasando el pun-
tero de archivo a la siguiente linea.

Con la sentencia READ se lee cardcter a ca-
ricter el contenido del texto. En la figura 2 tenéis
un ejemplo de lectura de un fichero (este progra-
ma realiza la misma funcién programa MO-
RE.COM del DOS).

La escritura de datos en un fichero se realiza
con las sentencias WRITE y WRITELN,de la
misma forma que los utilizamos para escribir en
pantalla pero especificando el fichero destino de
la escritura. El uso de WRITELN implica un
CR/LF (delimitador) como dltimos cédigos de
1a escritura, y el WRITE dejard el puntero al final
del dltimo caracter escrito sin incluir c6digo de
control alguno. En la figura 3 hay un ejemplo de
escritura en un archivo de texto.

En el primer caso no hay ningin problema, y FUNCIONES DE CONTROL
una vez rellena la variable con los datos que ha-
EOF(<IDENTIFICA-
H : DOR DE FICHERO>);:
O!  pROGRAM ESCRITURA_DE_TEKTO; +O| Funcién booleana que
I CONST ; nos devuelve TRUE si se
O!  FIN:CHAR='N’; {O| ha llegado al final del fi-
E URAR ‘: chero. Detecta pues la
ok FICHERO_TERTO:TEHT; 1 Q| marca de fin de fichero.
; S:STRING[80]; .
@) E BEGIN il ': O EOLN(<IDENTIFI-
i ASSIGN(FICHERD_TEXTO,'EJEMPLO.TRT'); ol CABOR VTG FICHE-
O REWRITE(FICHERO_TEKTO); 0| RO>);:lgual quelaante-
' WHILE FIN="N’ DO i rior pero respecto al final
0o i BEGIN ' 0 de linea, es decir, detecta
: READLN(S); ; el CR.
ol WRITELN(FICHERO_TEXTO,S); (ESCRIBIMOS 'S’ : ~
¢ EN) ;
o : WRITECFIN?’);RERDLN(FIN);{EL FICHERO} ; o
' FIN:=UPCASE(FIN); :
; END; e
O} CLOSE(FICHERD_TEHTO); {o)
i END, '
@) : ' O Figura 3
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Este texto es la version inglesa de un articulo
holandés que serd publicado en el MCCM 70y
en Sunrise Magazine #14.

Hace casi un afio y medio, los suizos MSX-
Hindlergemeinschaft me pidieron que les es-
cribiera sobre el software del chip de sonido
que iban a desarrollar para MSX. Tenian pla-
nes para construir un cartucho con un OPL3
de Yamaha. Todo el proyecto llevé algin
tiempo asi que, mientras tanto, Yamaha lanza-
ba la continuacién: OPL4. Después de leer las
especificaciones del OPL4 les pedi que usaran
el OPL4 en vez del OPL3 y afortunadamente
accedieron. El nombre de este cartucho con el
OPL4 se llamard “Moonsound”.

Desafortunadamente atn no recibi la tarjeta
de evaluacién pero por fortuna he tenido una

s

W ‘ o S RS

MSX 2+ Panasonic Al-WX con el cartucho Music-Module

tarjeta de evaluacién del OPL3 desde hace
unos 6 meses. Esto quiere decir que todo lo
que hay en este texto que haga referencia al
sintetizador FM ha sido probado por mi, pero
todo lo referente al sintetizador PCM procede
de los manuales de Yamaha, sin ser probado.

Para empezar, daré una lista de las caracte-
risticas mds importantes de este chip. Intentaré
no ser demasiado técnico pero algunas cosas
no pueden ser suprimidas completamente. Se-
rd una gran ayuda alguna experiencia en el
uso de MSX-AUDIO (Music Module) y Moon-
Blaster. El OPL4 tiene dos partes principales:
Una unidad sintetizadora FM (el OPL3) y una
unidad sintetizadora PCM. Esta tltima es mis
conocida en el mundo del PC con el nombre
de Wave Table Synthesis.

FM:

e Hasta dieciocho canales FM
2-operator 0 quince canales con
cinco sonidos de bateria (drum)

e Hasta seis canales FM 4-ope-
rator (junto con otros seis cana-
les 2-operator)

e Ocho formas de onda dife-
rentes

s Posibilidad de especificar
derecha, izquierda o ambos para
cada canal

e Hasta 24 ondas simultinea-
mente (esto quiere decir, 24 ca-
nales)

e Frecuencia de reproduccion
de 44.1 kHz (Replayfrequency)

e Datos de onda de 8, 12y 16
bits

CLUB HNOSTAR 7



o Sefal de estéreo en 16 posiciones para ca-
da canal

LOS SINTETIZADORES FM

La mejor forma de juzgar el sintetizador FM
del OPL4 es comparandolo con el MSX-MUSIC
(FM-PAC) y MSX-AUDIO (Music Module). Las
posibilidades de estos chips ya deben de ser
conocidas por todos. El OPL4 al que mds s¢
parece es al MSX-AUDIO. Esto no es extrafio
porque el MSX-AUDIO es en realidad el OPLL.
Fl sintetizador FM del OPL4 es compatible al
100% con el sintetizador FM del MSX-AUDIO.
{Pero el OPL4 tiene el doble de canales!

Para afadir algo mds a esto, estdn los llama-
dos instrumentos 4-Operator. Normalmente,
un instrumento es creado ajustando dos ope-
radores del mejor modo. Compara esto con la
parte Make Own Voice del Moonblaster. Ahora
también es posible crear voces usando cuatro
operadores. Habla por si mismo que puedes
crear mejores instrumentos que con s6lo dos
operadores. Otra mejora es que la forma de la
onda (waveform) puede ser seleccionada para
cada operador. En el MSX-AUDIO la forma de
la onda es siempre sinusoidal, ahora puede ser
cambiada,

Por dltimo, al sintetizador FM se le puede
afadir la posibilidad de estéreo. Con el Moon-
blaster teniamos que pasar muchos problemas
para usar los dos chips para conseguir estéreo,
ahora se pueden seleccionar para cada canal si
lo quieres escuchar a la izquierda, derecha o
ambos.

LOS SINTETIZADORES PCM

Esta parte del OPL4 hace posible sonar sam-
ples. Un sample es un fragmento de un sonido
digitalizado (“sampleado”). Puedes usar esto
para conseguir instrumentos muy realistas por-
que es una copia exacta. Un inconveniente de
los samples es que una gran diferencia entre la
la frecuencia de muestreo (samplefrequency)
entre la grabacién y la reproduccion (re-
cord-play) puede originar una calidad mala: el
instrumento no suena como el original. Para
conseguir un buen piano, por ejemplo, seria
necesario “samplear” cada nota por separado.
Para prevenir esto, el sample sera influenciado
por el sintetizador PCM. Se pueden hacer mu-
chas cosas con esto, y muchas de ellas tam-
bién se usan para el sintetizador FM, como
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attack (ataque), decay (decadencia), etc. Una
ventaja extra de este sintetizador es que los
samples pueden ser cortos porque, por ejem-
plo, la decadencia de un tono puede ser hecha
por el sintetizador. Reproducir un sample con
estos efectos extra, es conocido como Wave
Table Sinthesis y un sample con esta informa-
ci6n extra es llamado “wave” (onda).

La calidad de un sample viene determinada
por dos cosas: la resolucién del sampley la
frecuencia del mismo. Con una resolucién del
sample de 16 bits y una frecuencia de 44.1
kHz, el OPL4 tiene un sonido de calidad CD.

El sintetizador PCM también tiene posibili-
dades de estéreo. Estas son incluso mejores
que las del sintetizador FM, porque aqui no
hay derecha/izquierda/ambos, pero si balance
real con 16 posiciones. Este balance puede ser
seleccionado para cada uno de los 24 canales
por separado.

Los datos del PCM gastan mucha memoria,
incluso con el material del sintetizador del
OPL4. Especialmente, en un MSX no es nada
agradable tener que cargar 300 kB de datos de
onda (wavedata) para cada sonido. La solu-
cién para esto es una ROM de 2 megabyte, lo
cual también estard en el cartucho. Esta ROM
fue disefiada por Yamaha, especialmente para
el OPL4 y contiene todos los sonidos Genera-

Cartucho Music Module.
El MSX-Audio es, en realidad, el OPLI

les MIDI. Hay 128 instrumentos y 47 sonidos
de percusion (drums). Ademas, habrin 128 kB
de RAM en el cartucho de modo que podras
usar tus propios samples. Para los verdaderos
caprichosos, serd posible reemplazar estos 128
kB de RAM por 512 kB.

Para aclarar cualquier duda: el OPL4 no
puede digitalizar sonido, sélo puede reprodu-
cirlo. Realmente, esto no es un problema por-
que el wavedata es justamente el PCM data
con alguna informacién extra. Seria sencillo
usar samples creados con un Music Module,
Turbo R u otro ordenador.

VELOCIDAD

Los programadores estarin interesados en
saber que el OP4 es mis rapido que el MSX-
MUSIC y MSX-AUDIO. Incluso el lento y tran-
quilo Z80 tenfa que esperar cuando accedia a
estos chips. Pero el OPL4 es tan ripido que, in-
cluso, el R800 no tiene que esperar nada. Otra
ventaja es que se pueden leer todos () los re-
gistros.

Es una ventaja para el relativamente lento
ordenador MSX que el OPL4 casi se gobierne
por si mismo. Si no fuera asi, nunca seria po-
sible ejecutar simultineamente 24 ondas
—canales— (waves). Asi ocurre en el “MODpla-
yer” de Xelasoft. Utiliza todo el tiempo la CPU
en un Turbo R para ejecutar 4 samples. El
OPL4 hace esto posible para crear demos y
juegos con fabulosas musicas de fondo. Los
128 kB de RAM se pueden usar perfectamente
para efectos de sonido en los juegos. Seria po-
sible hacer un “MODplayer” para Z80 que de-
jara libre toda la CPU para ejecutar otros
programas simultineamente.

EL SOFTWARE

Cuando compres el OPL4, éste traerd dos
editores de musica. Los dos son unas versio-
nes especiales del Moonblaster. Hay una ver-
sion FM y otra version Wave. La version para
FM soporta hasta 18 canales FM en combina-
cién con 6 canales Wave para percusion. La
versibn Wave soportard “s6lo” los 24 canales
Wave. Hay dos versiones para mantener pe-
quefos los datos de las canciones y dejar que
los programas corran en ordenadores con 128
kB de RAM.

Ambos programas se parecerin mucho al
Moonblaster por lo que todos aquellos que

utilicen este programa aprenderdn a usar estos
nuevos programas muy pronto. La ventaja mas
importante respecto a Moonblaster es que es-
tos programas trabajan bajo el DOS. Si hay un
mapeador de memoria (memory mapper) de
256 kB o mis o DOS2 (o disco duro) €stos se-
rdn soportados. Sera posible cargar canciones
del Moonblaster v.1.4 en los dos programas.

Tan pronto como estos ‘Moonblasters’ estén
terminados, empezaré a programar un repro-
ductor General de ficheros MIDI y un MOD-
player. Todavia no puedo decir cudndo
estaran finalizados, pero si todo fuera tan facil
como mirarlo en los manuales de Yamaha no
tardaria tanto tiempo.

Muchos grupos ya han anunciado que apo-
yardn al OPL4 y en la gran International MSX
Fair en Tilburg (7 de Abril de 1995) seran lan-
zadas las primeras demos y juegos con musica
OPLA4.

Moonsound (el cartucho para MSX con el
OPL4) estard disponible probablemente en
Octubre o Noviembre. El precio serd de 200
US$ aproximadamente. En la Feria de Zandvo-
ort, el 17 de Septiembre de 1994, se anunciard
el precio exacto. Visita el stand de Sunrise pa-
ra una demostracién del OPL4. Alli también
puedes pedir el Moonsound.

Remco Schrijvers
Traducido por Stefan Boer

Traducido al espaiiol por Alvaro Tarela
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Este texto estd basado en un articulo holan-
dés que escribi para Sunrise Magazine #13y
MSX Computer & Club Magazine #69.

EL VIDEOCHIP DEL FUTURO

Realmente no han habido nuevos desarro-
llos de hardware para MSX desde el Turbo R.
Pero ahora, MSX-Hindlergemein-schaft de Sui-
za estd trabajando en el “Graphics 90007, una
tarjeta de video de 16 bits para el Turbo R, con
el nuevo V9990 de Yamaha. El “Graphics
9000” estard disponible en Octubre o Noviem-

Tarjeta de ampliacion de |MB
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bre de 1994, por aproximadamente 290 USS.
TARJETA DE EVALUACION

Desde la International MSX Fair en Tilburg,
el 26 de Marzo de 1994, soy el orgulloso due-
fio de una de las diez tabletas de evaluacion
del V9990 que hay en Buropa en estos mo-
mentos. La tarjeta de evaluacion es una impre-
sion (aprox. 6" x 6" con un mont6én de
material electrénico que yo no entiendo, con
su V9990 en el medio en un cuadrado como el
R800. El V9938 (videochip del MSX2) y el
V9958 (MSX2+) son rectangulares. Las cone-
xiones en la tarjeta incluyen un conector para
un interface al Turbo R y otro para scart lead.

Puedes conectar la tarjeta al monitor o di-
rectamente al televisor con un scart lead y asi
la imgen del V9990 va directamente al moni-
tor. Esta es una pequena desventaja si solo tie-
nes monitor, como yo, porque esto implica
que tienes que accionar los interruptores cuan-
do quieres trabajar en el V9990 después de tra-
bajar en el V9958 y viceversa. Puedes conectar
un monitor VGA (640x400 o 640x480 en 16 co-
lores) o, incluso, un LCD (pantalla de cristal li-
quido) al V9990 pero, desafortunadamente,
todavia no he podido probarlo.

EL BASIC DEL V9990

Si conectas el V9990 a tu Turbo R y monitor
y enciendes el ordenador, la pantalla perma-
necera en blanco al principio. Esto es porque
el sistema operativo del Turbo R todavia usa
el V9958. Tienes que ejecutar un programa de
V9990 antes para poder ver algo.

Henrik Gilvad de Dinamarca, modificé el
BASIC del Turbo R para poder trabajar con el
V9990. Ademds, modific6 el KUN Compiler
(también conocido como XBASIC). El V9990

BASIC, BIOS y KUN estan cargados dentro de
la DRAM* del Turbo R. El BASIC no es com-
pletamente compatible con el BASIC normal,
no lo tiene que ser y no es posible debido a al-
gunas diferencias de bardware.

(*) NOTA: Como la ROM es significativamen-
te mds lenta, entonces la RAM del Turbo R tie-
ne la posibilidad de copiar las ROMs por
encima de 64kB de la RAM principal, la cual es
llamada DRAM. El motor del Turbo R (51990)
bace esto posible en el V9990 (KUN)BASIC.

Una diferencia importante entre el V9938 y
el V9990 es que el V9990 no tiene modo-tex-
to. Henrik Gilvad solucioné este problema
programando su propio modo-texto en €l mo-
do P2 del V9990. Es un modo—texto de 64 co-
lumnas muy ripido con el set de caracteres
internacional por lo que los caracteres del
Turbo R no pueden molestarte mas.

El V9990 BASIC soporta los siguientes mo-
dos de pantalla:

pantalla - nota
0 64 columnas en modo texto
1 Seran 32 columnas en modo texto
2 Modo P1 (256x212 dualplane pattern
mode)
3 Modo P2 (512x212 patternmode)
4 Idéntico al screen 2
5...12 Idéntico al MSX2/2+ excepto en los

sprites; solo es posible dos sprifes en
un color

El V9990 soporta una gran cantidad de mo-
dos de pantalla los cuales pueden ser ficil-
mente seleccionados por unos pPocos
comandos del VDP. Por ejemplo, puedes se-
leccionar el modo overscan con OUT &H67,1.
En el modo overscan puedes usar la pantalla
entera, jincluidos los bordes!. La resolucion es
384x240 en vez de 256x212, o 768x240 en vez
de 512x212.

Las siguientes instrucciones graficas son so-
portadas por el BASIC del V9990: BLOAD,S,
BSAVE,S, CIRCLE, COLOR, COPY, DRAW,
KEY ON/OFF, LINE, LOCATE, PAINT, POINT,
PRESET, PSET, PRINT, PRINT USING, PRINT#,
PUT SPRITE, SCREEN, SET ADJUST, SET PA-
GE, SET SCROLL, VDP, VPEEK, VPOKE y
WIDTH. Por supuesto, las instrucciones que
no son graficas no han sido modificadas.

512 kB de VRAM

El V9990 tiene un montén de VRAM: j; 512
kB !I. Esto significa que tienes 16 paginas (pa-
ges) en SCREEN 5 y 6, y 8 pginas en SCREEN
7...12. ;Algo como SET PAGE 13,15 no parece
fantastico?

SPEEDY GONZALEZ

ii E1 V9990 es extremadamente ripido !. Por
ejemplo, puedes hacer una pantalla completa
con un scrollliso en SCREEN 5 con un progra-
ma en BASIC, jusando COPY!. El comando
COPY del V9990 es 9 veces mas rapido el el
comando COPY “high-speed” (alta velocidad)
del V9938. En el V9938 tienes que usar un
COPY “l6gico” si quieres que copiar pixels en
vez de bytes o si quieres usar operaciones 16-
gicas. En el V9990 esto no es necesario con lo
que los COPYs son jj 23 veces mas ripidos !l.
NOTA: En el MSX-BASIC todos lo COPYs son
tratados como COPYs  ‘“légicos” en
MSX2/2+/Turbo R, por lo que el comando
COPY en BADISes 23 veces miés ripido en el
BASIC del V9990.

1/0 SPEED

El V9990 tiene comandos mds ripidos pero
ademids permite I/O mis rapido. El V9938
apenas puede mantenerse con el Z80, asi que
el R800 del Turbo R es mds lento cuando se
comunica con el V9958. Esto no €s necesario
con el V9990, asi que puedes usar realmente la
velocidad del R800.

La tarjeta de evaluacion y “Graphics 9000”
usan direcciones /O &HG60...&HOF. Estos
puertos son llamados P#0...P#F. Los P#0..P#7
son usados para las operaciones normales del
VDP, los P#8...P#B son para las Kanji ROMs
(no soportada en “Graphics 9000” pero el Tur-
bo R tiene sus propias Kanji ROMs) y
P#C...P#C estin reservadas para usos futuros.

FLI-PLAYER

En la International MSX-Fair en Tilburg, el
3 de Abril de 1993, Anarchy de Alemania/Sui-
za, estren6 su “Ray Tracing Demo”. Esta demo
tiene un montén de maravillosas animaciones
ray-tracing (trazos de lineas) en SCREEN 8
con un desarrollo en tiempo real. Parecen
buenas pero no son suaves porque el V9938 es
demasiado lento.

Mi-Chi (un miembro de Anarchy) hizo un
FLI-Player para el V9990. Este trabaja lo mis-
mo, algunas de las animaciones también fue-
ron usadas en “Ray Tracing Demo” . Pero en el
V9990 las animaciones eran realmente suaves.
Es recomendable un disco duro ripido (con
interface SCSI de Henrik Gilvad) porque algu-
nos de los ficheros .FLI son de 400 kB e inclu-
so hay algiin nuevo .ELI player con ficheros de
mas de 2 MB. Desafortunadamente, no he po-
dido ver estos ficheros tan largos porque no
tengo memoria suficiente.
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PROGRAMAS DE DIBUJO

El “Graphics 9000” se venderd con dos pro-

ramas de dibujo. Uno para el modo Bl,
556x212 con 64 colores de una paleta de
32768, y otro para €l modo P2, 512x212 con 16
colores de una paleta de 32768. El programa
B1 parece el DD-Graph y el programa de P2
tendr una gran cantidad de opciones 'y utili-
zard menis desplegables.

VIDEO

El “Graphics 9000” serd capaz de superim-
poner, lo cual lo hace ideal para los video-afic-
cionados. Mi-Chi estd trabajando en un
programa para animaciones, retoque, etc. Las
ventajas del “Graphics 9000” comparado con
el PHILIPS 8280 son:

- Bl V9990 es mucho més rapido

- En el 8280 no puedes usar el borde, el
V9990 tiene modo overscan

- El V9990 tiene mejores graficos (hasta
512x424 con 32768 colores) para las digitaliza-
ciones

Todavia no es posible digitalizar con el
V9990, pero serd posible y serd sorprendente
porque puedes digitalizar en el modo 512x424
con 32768 colores. Esto quiere decir que no
puedes ver la diferencia entre la digitalizacion
y €l original.

Uno de los discos demo son dos digitaliza-

# RGB IN

§ % RGB OUT

ciones YUV de 512x424. Estas digitalizaciones
son realmente brillantes, no puedes ver la di-
ferencia con la calidad normal de TV. YUV es
un sistema para codificar 19268 colores usan-
do s6lo 8 bits por pixel, similar al sistea YJK
usado en SCREEN 12 en el MSX2+. Este tiene
la misma desventaja del YJK (el color se “de-
rrama” porque los 4 pixels adyacentes tienen
los mismos valores U y V; solo el brillo —Y-
puede ser diferente para cada pixel), pero difi-
cilmente puedes ver esto en alta resolucion.
jilmaginate la calidad de imagenes con 32768
colores sin derramamiento de colores!!

JUEGOS

Yo soy programador se UMAX, famosa por
sus juegos “Pumpkin Adventure” y “The
Witch’s Revenge”. Es muy frustante cuando no
puedes programar lo que quieres por culpa de
las posibilidades y/o velocidad del chip de vi-
deo. i{Esto ocurre muchas veces si programas
algo para MSX2!. El nimero de caracteres mo-
viéndose por la pantalla y el tamafo de los
mismos es un problema y una agradable ruti-
na de scroll incluso es peor.

El V9990 tiene dos modos ideales para jue-
gos: P1y P2. Estos son pattern modes (modos
patrén), la pantalla consiste en patrones de
8x8 pixels cada uno. Las resoluciones son
256x212 y 512x212. Con estos modos patron
es mucho mis Fficil hacer juegos mucho mas

agradables para V9990 que para
MSX2.

DUALPLANE

El modo P1 es mas conocido co-
mo el modo dualplane (bi-plano)
porque tinene dos pantallas con
scroll independientes. Ves la panta-
lla de fondo mientras la del frente
es transparente. Es muy facil hacer
fantasticos scroll multi-capa usando
este modo. Cada plano puede tener
una de las cuatro paletas de 16 co-
lores de 32768.

Una caracteristica especial del
modo P1 es el tipo de bardware
screensplit. Puedes seleccionar un
tipo de borde en 64 unidades de pi-
xel. Encima y en el lado izquierdo
de este borde, el plano A es el pla-
no frontal, y debajo y al lado dere-
cho de este borde, el plano B es €l
plano frontal.

PATTERNS
Como el V9990 tiene tanta VRAM,

Placa (esquema) del cartucho “Graphics 9000". Escala: 1/2
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puede almacenar alrededor de 15.000 patterns
(patrones). El formato de los patrones es muy
cémodo, es equivalente a la imagen de SCRE-
EN 5 con bloques de 8x8. Asi es muy ficil usar
estos patrones.

Los juegos para MSX2 a menudo estin en
SCREENS y usan bloques de 8x8. La rutina de
construccion de la pantalla para tales juegos es
mis bien complicada porque para cada patron
hay que calcular qué coordenadas se sittian en la
VRAM, y hay que copiarlas a la posicion correc-
ta en la pantalla visible. Esto es lento y dificil.

En el V9990 ambas cosas son sencillas y ra-
pidas: s6lo VPOKE el nimero de patrén (16
bits) en la tabla de nombres del patrén. ;Estais
empezando a comprender lo que quiero decir
con “es mucho mis ficil hacer buenos juegos
;:i\dra V9990 que para MSX2"?. {Pero esto no es
todo!

SPRITES

En los modos P1 y P2 puedes usar hasta 125
(jciento veinticinco!) sprites, que son casi cua-
tro veces mis que los 32 sprites del V9938.
Hastal6 sprites pueden visualizarse en una li-
nea horizontal simple, con lo que jlos tiempos
del parpadeo de sprites han terminado!

Pero la principal ventaja de los sprites es
que, justamente como los patrones, son grafi-
cos de SCREEN 5. Asi, puedes dibujar sprites
de 16x16 en DD-Graph y cargarlos en la
VRAM, Sin ninguna conversion, puedes usar
estos bloques como sprites.

En el MSX2 cada linea horizontal de un spri-
te sélo puede tener un color, en el V9990 se
pueden usar todos los colores de una de las

cuatro paletas de 16 co-
lores de 32768. Es posi-
ble conseguir sprites
mulri-coloreados en el
MSX2 pero tienes que
usar dos sprites para un
“objeto” para conseguir 3
colores en una linea ho-
rizontal por lo cual sélo
pudes tener 16 de estos
sprites de 3 colores.

Si quieres ¢l sprite para
moverlo detrds de una
valla y ver parte del spri-
te sin cubrir por la valla,
seria  muy complicado
hacerlo en un MSX2. Pe-
ro todo lo que necesitas
hacer en el V9990 es po-
ner la valla en el plano frontal y
sitvar un bit de los atrbutos del

Sriie

Otra de las ventajas del V9990 es que en el
modo P2, 512x212, los pixels del sprite tienen
el mismo tamano que los pixels de pantalla. En
el MSX2 un pixel del sprite es dos veces el an-
cho de la pantalla y la coordenada X s6lo po-
dia ser 0...255, en el V9990 la coordenada X
puede ser 0...511.

Los modos B no tienen sprifes porque no
fueron disenados para usar para juegos. Tie-
nen dos cursores de sprites especiales de
32x32.

SOFTWARE

El V9990 es ideal para juegos, aplicaciones
de negocio y aplicaciones de video. Mountain-
soft, de Suiza, esta trabajando en un juego,
tendrd una versién del programa de DTP Alad-
din y un montén de software incluidos los
programas de dibujo y video que ya he men-
cionado) estin siendo desarrollados.

Henrik hizo un programa para ver imagenes
procedentes de un Photo CD usando un lector
de CD-ROM y V9990 y Mi-Chi hizo un *“visua-
lizador” muy profesional para usar con una
gran cantidad de formatos incluidos GIF, BMP
y PCX. Las imagenes GIF, BMP y PCX se ven
mucho mejor en el V9990 que en el MSX2 por-
que puede visualizar mis colores (32768) en
alta resolucion (512x424).

Un montén de grupos, incluido UMAX, tie-
nen planes para hacer un juego pard el
V9990.

INTERRUPCIONES

Este parrafo es interesante para programa-
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dores, si ti no conoces nada acerca de inte-
rrupciones, mejor que te lo saltes. _

El V9990 puede generar interrupciones
causadas por los siguientes motivos:

1) Vacio vertical (50/60 Hz)

2) Cuando se visualiza cierta linea (inte-
rrupcion de linea)

3) Cuando ha finalizado un comando

4) Cuando se visualiza en una cierta posi-
ci6n horizontal

5) Al comienzo de visualizarse cada linea

El V9938 s6lo soporta el 1 y 2. La ventaja
de la 3 es clara. Con la 4 puedes hacer una
“division de pantalla vertical” que no es posi-
ble en el V9938 (no una estable) y la 5 es
muy apropiada para “ondas”. »

Para ver qué causa produce la interrupcion
tienes que leer el estado del registro en el
MSX2; en el V9990 solo tienes que leer el
puerto FLAG de interrupcién (P#6) que es
mucho mas rapido.

PROGRAMACION

Programar para el V9990 es més simple o al
menos tan simple como programar para el
V9938. Un monton de cosas cogen menos
instrucciones ON/OFF y de esta forma toman
menos tiempo y menos bytes.

Ya he mencionado el puerto flag de inte-
rrupcion; el V9990 también tiene un puerto
de estado con una gran cantidad de cosas
agradables como “vertical non-display pe-
riod” (periodo vertical no visualizado), “hori-
zontal non-display period” (perido horintal
no visualizado), “command being executed”
(comando siendo ejecutado), etc. Leyendo
de/escribiendo a la VRAM es ain mis simple,
si no, compara las siguientes rutinas para ver
lo que quiero decir:

; Setllritel)9938
: In: CHL = URAM address (17 bits)

LD A,H
AND #3F

OR #48

EX AF,AF
LD AH

OR c

RLCA

RLCA

ouT (#99),A
LD A,128+14
ouT (#99),A
LD AL
out (#99),A
£H AF,AF
ouT (#99),8
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RET
; SetWriteV9990 2
: In: EHL = URAM address (19 bits)

LD C,#64
ROR A
out (C),A
DEC c
out (C),L
out (C)H
out (C),E
RET

RESOLUCIONES Y COLOR

El V9990 soporta las siguientes resolucio-
nes:

modo resolucion nota

P1  256x212 (424)  dualplane -
modo patrén

P2  512x212 (424)  modo patrén

Bl 256x212 (424)

B2 384x240 (480) overscan

B3 512x212 (424)

B4  768x240 (480) overscan

B5 640x400

B6  640x480

Las resoluciones verticales de entrelazado
son mostradas entre paréntesis “( )". Estas re-
soluciones se pueden combinar con el siste-
ma de paleta de abajo, con lo que son
posibles un montén de diferentes tipos de
modos de pantalla. Los sistemas que usan 8 6
16 bits por pixel no son posibles para B4...B6,
P1y P2 s6lo trabaja con 4 bits por pixel.

bits/ colores sistema

pixel
16 32768  simultineos (ZrueColour)
8 64 de una paleta de 32768

256 como SCREEN 8
19268 como SCREEN 12 (YJK)

19268 YUV
4 16 de una paleta de 32768
2 4 de una paleta de 32768

TAMANO DE VISUALIZACION
VS. TAMANO DE IMAGEN

Una caracteristica muy interesante del
V9990 es el tamafio de la imagen, la cual es
mucho mis grande que el actual tamano de
visualizacion, asi que puedes ver una part€
de la imagen total en tu pantalla. Cada parte
es determinada por los registros de scroll , de

| 256x1024

Muchas cosas que no

. » 12x4096  1024x2048  2048x1024 son todas posibles en un
256x4026  512x2048  1024x1024  2048x512 V9958 o sélo con un
256x2048  512x1024  1024x512  2048x256 mont6n de problemas,

512x512  1024x256 pueden ser programa-

das para el V9990 en

Figura 1

modo que puedes realizar un scroll suave en
todas las direcciones y en todos los modos de
pantalia.

El tamafo de la imagen depende del nu-
mero de bits usados por pixel. La siguiente ta-
bla es vilida para los modos bitmap (mapa
de bits) B1...B6. (Ver figura 1)

En el modo P1 hay dos imagenes de patro-
nes de 64x64 cada uno (512x512 pixels), el
modo P2 tiene una imagen de patrones de
128x64 (1024x512).

Si usas el modo B1 para un juego, puedes
poner un nivel entero de un juego dentro de
la VRAM porque hay espacio para 16 panta-
llas si usas 16 colores. No tienes que usar blo-
ques pero puedes de esa manera dibujar el
nivel entero. Por supuesto, los modos P1 y P2
sOn mejores para juegos porque tienen spri-
tes.

ENTRELAZADO

El V9938 también tenia una posibilidad de
entrelazado, pero no era usado muy a menu-
do porque las lineas impares de la imagen te-
nian que estar en una pagina y las lineas
pares en otra. Por esto, una imagen tenia que
ser convertida antes de poder ser mostrada
en modo entrelazado. Debido a esto, las ani-
maciones eran casi imposibles.

El modo entrelazado del V9990 es mucho
mas vistoso porque asi dobla el tamafo de vi-
sualizacién de la imagen. No son necesarias
conversiones y las animaciones son tan faci-
les como en un modo no entrelazado.

Por el momento, el V9990 tiene un modo
indocumentado con 16 colores y una resolu-
cién horizontal de 1024. Junto el entrelazado,
posibilita la maxima resolucién que un V9990
puede mostar en un televisor normal es de
1024x424. Debo admitir que la calidad no es
muy alta en mi TV pero ésta mejoraria usan-
do un monitor mejor.

POR ULTIMO...

No he cubierto todas las posibiliades del
V9990 pero creo que estd mas que claro que
este videochip ofrece unas posibilidades re-
volucionarias en un MSX.

" unas pocas lineas de
BASIC. ;Puedes imagi-
narte qué posibilidades

hay si usas el c6digo maquina?.

Voy a empezar con un curso de programa-
ci6én en ambos BASIC y ML tan pronto como
el “Graphics 9000 esté disponible.

Es una pena que el V9990 atin no estuviera
terminado (otofio de 1991) para ser usado en
el MSX Turbo R el cual fue lanzado en otofio
de 1990. La mayoria de los usuarios de MSX
tienen actualmente hardware antiguo. El
V9938 fue desarrollado en 1985 asi que tiene
casi 10 anos. En otros sistemas e€s muy nor-
mal actualizarse el sistema cada unos pocos
anos.

Esto ha sido posible en el MSX (MSX1
1983, MSX2 1985, MSX2+ 1988, MSX turbo R
1990) y ahora serd posible actualizar de nue-
vo tu sistema con un “Graphics 9000” y un
“Moonsound” (tarjeta de sonido de 16-bit con
OPL4). Espero que un gran niimero de usua-
rios de todo el mundo compre “Graphics
9000 y “Moonsound”.

Por supesto que no hay mucho software
por ahora, y debido a que estas personas no
compran el “Graphics 9000” no habrd mis
software para €l, etc. {Tenemos que romper
este circulo vicioso! Asi que compra un
“Graphics 9000” (y un Turbo R si todavia no
lo tienes) y entonces el software vendra pron-
to. Puedo asegurate que muchos grupos que
desarrollan software no pueden esperar a
programar para V9990.

Muchos grupos que estin desarrollando
software para MSX2 hasta el momento no son
desafiados mas, ellos hacen un poco softwa-
re y quieren mejorarlo. Esto no es posible
con el MSX2. Si no actualizamos nuestro
hardware empezarin a desarrollar software
para otros sistemas como el PC. Desafortuna-
damente, una gran cantidad de grupos ya han
tomado esta decisién. El tnico modo de evi-
tar a mas grupos a tomar este mal camino es
apoyando al nuevo “Graphics 9000” y “Mo-
onsound”.

Stefan Boer
(c) Sunrise Foundation 1994
Traducido al espailol por Alvaro Tarela
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uchos de vosotros estaréis
aprendiendo c6digo maquina
y algunos ya tedréis un buen
nivel en cuanto a programa-
cién, pero seguro que a todos
nos ha surgido el mismo pro-
blema: ;como dibujar una lf-
nea recta en ensamblador?. gt

Si, ya sé que el V9938 puede dibujar rectas, pe-
1o y Si quiero que un sprite lleve una trayectoria
rectilinea, por ejemplo, una bala disparada? Aqui
es cunado nos vienen bien el algoritmo de BRE-
SENHAM. Este es un algoritmo que permite cal-
cular una trayectoria rectilinea en ensamblador (es
la més usada) y de una manera rdpida para el Z80,
es decir, la mejor forma. Voy a explicar un poco el
algoritmo mateméticamente.

Cualquier recta est4 definida por sus coordena-
das iniciales (x;, y,) y finales (x;, y,). Para empe-
zar, supondremos que la variacion de y es menor a
la variacién de x, es decir:

Iyyyil< bex)| y que x<xp, ¥, <),

Se usa un bucle para dibujar todos los puntos de
la recta. La abcisa del punto actual se incrementa a
cada paso. Contrariamente, la ordenada se incre-
menta cada vez que es necesario para conservar la
direccion de la recta. Todo el problema consiste en
baser cuindo hay que incrementarla; para ello,
examinaremos la ecuaci6n de la recta:

YD
X=Xy

y=y+(xx;)

ecuacién de la recta adaptada a nuestras condiciones

() = (b) + (x-a)

ecuacion general de la recta
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Sea, pues, x; la abcisa del punto actual de la rec-
tay sea x;,, laabcisa siguiente. Tenemos que:

x,~,|=x,-+l

YN

Visr=Hx+1=x)
XX

Yr)

Yir=yi +
X=Xy

entre dos puntos la ordenada es convertida en

YY1
X=X

que es inferior a 1, segiin nuestra hip6tesis. Si
despreciamos este término no aumentando Y, co-
metemos un error de

Yo i
X%
b
Asf, en el siguiente punto tendremos: i
Y2 Y

y2=yi—2.
X%

Si no au-
mentamos y durante n puntos, el error acumulado
serd igual a:
Yo
n .

X=Xy

Cuando este valor sea superior a 0,5 serd nece-
sario aumentar la ordenada. El procedimiento usa-
do en el programa se deriva de lo que acabamos de
decir. Se controla una funcién de la siguiente for-
ma:

X=Xy

n-(yry) +

el error cometido serd superior a 0,5 si este nd-
mero sobrepasa x,—x;

X=Xy

Oy

(=xy)

n- () + > XX 2 n- > 0,5

Entonces habrd que incrementar la ordenada y
sustraer el valor x,—x, ala variable ERR, que vie-
nen a ser lo mismo que quitar 1 del error. De esta
forma se obtienen el trazado completo de la recta
haciendo variar x; desde x, ax;.

El programa tiene una fase de inicializacién
destinada a calcular Ix,—x,lely,~y,l y a determinar

el incremento que hay que afiadiraxyay (-1 6
+1) segiin el signo de x,—x, y de y,—y,. Encontra-
mos a continuacién dos bucles para el trazado de
la recta correspondiente a uno de los casos

le—Xll > l)’z—yll '.xZ—xll < 'yz—)’ll

_ Bueno, después de todas estas matematicas, me
1magino que estaréis deseando ver esta rutina tra-
ducida a Z80... (Ver listado 1)

No tiene fallos y funciona a la perfeccién. He
incluido la demostracién matemética porque es
MUY importante para un programador (para vo-
sotros) saber qué hace y c6mo funciona una rutina
que va a funcionar en vuestros programas, para
que la poddis adaptar a vuestras necesidades.

No quiero asustar a nadie con esta rutina (jsobre
todo a los que empiezan!), el ensamblador es asi y

si queréis hacer buenas demos o lo que sea, ya sa-
béis...

ﬁ\ RAuL AGUAvVIVA

T T &
I 1

e ; @
! 2 ; Esto equivale a LINE(E,D)-(L,H) ¢
1 H 1
: RECTR: LD B,1 ; el incremento en ¥ vale 1 por defecto :

O i LD C,B ; el incremento en { vale 1 por defecto ' O
' LD A,D ; R=Y2 !
! SUB  H;RA=¥2-1 ;
1 JR NC,68 ; Si ¥2-¥120 no haces nada i

O ! LD B,&HFF ; si no tomar -1 como incremento ! O
: LD AH g i
1 SUB D s A=(-¥2-¥1) '

O 'o6e: LD DA ; D=RBS(Y2-Y1) : O
‘ LD AE ; A=K2 1
1 SUB L ; A=K2-K1 '
: JR  NC,G1 ; si K2-H12 0 no hacer nada »

O ' LD C,GHFF ; si no toma -1 como incremento 1 O
1 LD AL - !
: SUB : A=-(H2-K1) ;
1 G1: LD E.A ; E=ABS(K2-#1) !

O : LD  (63),BC ; guarda el incremento en 63 ' O
y LD f,0 ; A=ABS(Y2-¥1) 1
1 ] A ; ées ABS(Y2-Y1):ABS(K2-K1)? !

: JR NC,62 ; si lo es pasa al segundo bucle :
O LD B ; B=ABS(K2-R1): contador de bucle 'O
: LD G ; C=ERR :

- SARL C ; ERR=ABS(H2-K1)/2 '

' G5: CALL PON ; visualiza el segundo segmento H,L 1
O : LD A,(63) ; incremento en H , O
i ADD AL ; afiade el incremento a {1 1
4 Lo LA i nuevo H1 :

€.
O il 0,
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63:

o
o}
2GS
O : zD:
O :: 64:
I: 62:
O :' 67:
O}
o'
OF %
: ZH:
O
: G8:
' 66:

C
ADD  A,D
b CA
O G20
SUB E
JR €64
JR D
suB E
b CA
LD A,(GE+1)
ADD AH
LD HA
DINZ 65
JR 66
10 BD
o Ccp
SARL €
CALL PON
LD A,(GE+1)
ADD AH
10 HA
b AL
ADD AE
LD CA
JR  C,ZE
SUB D
JR  C,;68
JR ZH
SUB D
i CcA
LD A,(63)
ADD AL
0 LA
DINZ 67
CALL PON
RET
DEFS 2

PON: Aqui debe de comenzar la rutina que dibuja un pixel (PSET (H,L)) o dibuja una bala en pantallo.

L
1
; A=ERR 1
. A=ERR+ABS(Y2-¥1) :
. ERR=ERR+RBS(¥2-%1) i
; ERR2256 '
: sustraer ABS(R2-#1) :
; si ERR<ABS(H2-#1) pasar al punto 1
; siguiente :
; sustraer ABS(K2-K1) §
; ERR=ERR-ABS(H2-R1) '
;incremento en ¥ !
; incrementar ¥

; nueva ¥

; bucle para visualizar todos los puntos
; visualizar punto final

; B=ABS(¥2-¥1): contador de bucle

s ERR=C

: ERR=ABS(Y2-¥1)/2

; visualizar segmento

;incremento en ¥

s incrementa ¥

s nueva ¥

; A=ERR

: A=ERR+ABS(¥2-¥1)

; ERR=R

; ERR2256

; sustraer ABS(Y2-¥1)

; si ERRCABS(Y2-¥1) pasa al punto

; siguiente

: sustraer ABS(Y2-¥1)

; ERR=ERR-RBS(Y¥2-Y1)

; incremento en ¥

; incrementar #

;nueva i

; bucle para visualizar todos los puntos
; visualiza el Gltimo punto

: vuelue al programa (RETURN)

FSPERES
MAS...

Todavia estds a tiempo de
conseguir una de nuestras

oferta y no la dejes escapar.

camisetas. Aprovecha ahora esta

(*) Gastos de envio incluidos

— =
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Cémo mejorar el sonido de

la mayoria de los MSX usando
el RGB

Si subes el volumen de tu monitor y pones al-
gunos graficos “chillones”, puedes escuchar el ti-
pico ruido del ordenador. Este ruido suele ser ab-
sorbido por el hilo del sonido del cable entre el or-
denador y el monitor. El ruido puede ser transfe-
rido “por radio” entre los cables del R, G, B, Sync
al de Sonido porque estén cerrados y no aislados
independientemente.

La solucién es sencilla. Desconecta el hilo del
sonido del final del ordenador y toma el sonido
por un cable aislado (apantallado) al monitor o a
tu estéreo. Es importante que el hilo de sonido es-
té desconectado del cable del RGB que va al or-
denador.

En mi Turbo R A1GT también hay un pequefio
ruido que viene de los LED’s (CAPS, KANA,
PAUSE, TURBO MODE y DISK) y del autofire
mads de la unidad de disco. Intenté eliminar todos
estos cables y entonces el ruido fue casi imposible
de oir.

ﬁ HENRIK GILVAD

Algunos trucos de MSX2+

Para encender el diodo (KANA) por soft, debes
poner a 0 el bit 7 del registro 15 del PSG (el que
controla el joystick). Para apagarlo, ponlo a 1. (La
musica del PSG no debe estar sonando)

Ejemplo; OUT (&HAB),15:0UT (&HAT),

0-127 enciende
128-255 apaga

Si quieres que al hacer un DEFUSR=0 aparez-
ca el logotipo MSX como cuando pulsas RESET
o enciendes el ordenador, pon a 1 del bit 7 del
puerto &HF4:

OUT (&HF4),255:DEFUSR=8;RA=USR(8)

fﬂ JuaN MoDESTO DEL RIO SIEIRA

“Muy interesante”

Lo que os voy a contar ahora no es una peripe-
cia, s6lo se trata de una pequeiia curiosidad. Des-
de hace bastante tiempo no vemos en ninguna pu-
blicaci6n (aparte de los fanzines) alguna foto de
un MSX. Pues bien, por casualidad, hojeando la
revista “MUY Interesante” de este mes de Octu-
bre (nim. 161), pude ver, en la pégina 66 una fo-
to de una habitacién con varios ordenadores. Pe-
ro, si nos fijamos un poco més atentamente, po-
dremos observar que json MSX!. Podemos ver,
por.ejemplo, el PHILIPS V8020 (que es €l que es-
t4 manejando la persona que aparece en la foto),
un SONY, un X'Press y otros mds. En total, 5 mo-
delos. Pero, si nos fijamos ain més, encontrare-
mos los embalajes de una impresora PHILIPS,
joysticks, monitores, manuales, cartuchos, etc.

Como véis, los MSX aparecen, como se suele
decir, hasta “en la sopa”. S6lo un “pero”, el arti-
culo habla sobre los “hackers”, los piratas infor-
maticos...

Pero, ademés os recomiendo este nimero por-
que ofrece un especial sobre las ‘Autopistas de la
informacién’, donde podréis encontar informa-
cién sobre Internet, un buen complemento a la
que podéis encontrar en el Disco Demo de este
mes.
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Seccidn dedicada al comentario de todo tipo de software existente para los MSX

SUPER RISK

El Super Risk seria sencillamente
el mejor juego de estrategia de no
ser por el Risk IL El Super Risk
aparecié como una versién mejora-
da del Risk I; para ello se le doté de
mejores graficos y mayor nimero
de ejércitos, desgraciadamente, se
le dot6 también de un mayor tiempo
cuando mueve el ordenador.

Este juego se encuentra en dos
formatos, cartucho, y la conversién
de Martos, que es la que yo comen-
to. Al cargar el juego en disco, apa-

rece una pantalla de presentacién no muy vistosa,
pero correctamente realizada y al mismo tiempo
suena una misica del PSG, la tinica que suena du-
rante el juego. Si apretamos la barra espaciadora
entramos en lo que podriamos llamar System
Disk.

SYSTEM DISK

TECLA F1: Esta tecla tiene dos funciones: Map
Load y Continue. Si elegimos Map Load podemos
elegir un mapa de entre los 16 posibles. Los mapas
estan ordenados segun su dificultad y nimero de
ejércitos participantes. Si elegimos CONTINUE
debemos elegir cargar la partida con la opcién
SRAM.

TECLA F2: Con esta tecla elegimos la cantidad
a pagar por las ciudades pertenecientes a cada
ejército. La cantidad por defecto es 100.

TECLA F3: Con esta tecla podemos elegir los
nombres de los jugadores. Los ejércitos maneja-
dos por el ordenador durante el juego no llevan
nombre.

TECLA F4: Con esta tecla elegimos el tipo de
ejército que va a llevar cada jugador. Hay 12 ejér-
citos, a los que he dado los siguientes nombres se-
giin su contenido:

N° 1-> USA 1 N° 8-> URSS/USA
N° 2-> USA 2 N°9.> SUECO
N°3.> URSS 1 N°10-> BELGA
N° 4-> URSS 2 N°11-> VIETNAM
N°5-> ALEMANIA  N°12-> EUROPEO/
N°6->FRANCIA  AMERICANO

N° 7. ESPANOL o
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TECLA F6: Con esta tecla volvemos a la panta-
lla de presentacion, si lo hacemos perdemos las
definiciones hechas.

TECLA F10: Con esta tecla comenzamos e]
juego propiamente dicho.

TECLAS DURANTE EL JUEGO

TECLA F1: Podemos mover la pieza elegida
con el cursor.

TECLA F2: Atacar. Los Hex4gonos de la pieza
atacante aparecen numerados; debemos teclear el
nimero donde esté situada la pieza a atacar.

TECLA F3: Repostar, s6lo si la pieza se en-
cuentra sobre una ciudad propia o un camién de
aprovisionamiento.

TECLA F4: Descargar, s6lo vehiculos y heli-
copteros de transporte para tropas.

TECLA F5: Comprar armas de las disponibles
en nuestro ejército.

TECLA F6: Lista de piezas que componen
nuestro ejército en ese momento.

TECLA F7: Vista del mapa en tamaiio grande.
Sélo aparecen las ciudades y carreteras, no las uni-
dades.

TECLA F8: Esta tecla tiene varias funciones:

1° Proporci6n defensiva de los terrenos.

2° Proporci6n ofensiva con cada arma de nues-
tro ejéreito.

3° Listado del precio y armamento de las distin-
tas unidades de nuestro ejército.

4° Listado de las estadisticas ofensivas y defen-
sivas de nuestras unidades en comparacién con las
enemigas

TECLA F9: Con esta tecla accedemos a un me-
ni con las siguientes opciones :
1° [A] : se ven todas las escenas de lucha.
[B] MID : se ven las explosiones y no los dis-
paros.
[C] FIRST : tinicamente se ven las escenas de
lucha del jugador
[D] AUTO : no se ve ninguna escena de lucha.
2° SAVE : s6lo se puede grabar en la SRAM y
en el disco de juego.
3° ON/OFF : activa /desactiva el BEEP que
producen las unidades al moverse.

. 4° N°de BEEPS de aviso al finalizar cada tur-

1i0.
_'5° Cambia las opciones de PLAYER y COM-
6° Vuelve a la pantalla de presentacitn.,

TECLA F10: Turno END Y/N. -

Los principales defectos del juego son los spri-
tes de las unidades, definidos sin mucho esmero,
su miisica practicamente inexistente, y el tiempo
que tarda en mover el ordenador. Sin embargo, el
juego en si merece la pena que se le eche al menos
una mirada. Recomendado para los amantes de la
estrategia.

m JAVIER DORADO

PICTURE DISK #13

CASA: Stitching Sunrise

FORMATO: 2DD

SISTEMA: MSX2/2+/tR

MUSICA: MSX-MUSIC y MSX-AUDIO

Este es el dltimo niimero de esta publicacién en
disco del grupo Stitching Sunrise. Se trata, como
ya sabréis, de un fanzine en disco que contiene de-
mos y noticias (en holandés e inglés).

En esta ocasién, segiin nos cuentan sus autores,
por falta de espacio fisico en el disco, no han po-
dido poner todas las demos que quisieran, como la
del juego “Ducktales”, una nueva version del co-
nocido Rune Master, pero con el famoso persona-
je de Disney, programado por Overflow!. En su
lugar tenemos un sencillo rompeladrillos que hace
a la vez de mend (aunque con las teclas del 1...9
podemos acceder a las distintas secciones). Pero
antes de esto Fuzzy Logic nos dard la bienvenida
(y menuda bienvenida!) con una demo que contie-
ne, como siempre, buena misica y efectos (sobre
todo las deformaciones que puede sufrir el titulo
superior, a nuestro antojo, ya que lo podemos ma-
nejar con los cursores).

La primera demo del disco se llama “Dancing in

e bgyondie b
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the poop” y ha sido programada por un nuevo gru-
po, Mozes & Beast. Esta demo tiene un texto de
scroll gigante (las letras ocupan casi la mitad de la
pantalla) y después otro mas modesto con un di-
bujo del famoso *“Parque Jurdsico”.

La siguiente demo recibe el nombre de “Unk-
now Reality” y es, para mf, la mejor. No hay més
que ver los grificos (en modo entrelazado) que
tiene, para imaginar que el original debe ser una
maravilla. El color es realmente soberbio, la musi-
ca buena y hasta tiene una sorprendente animacion
en 3D. La demo completa, del grupo NOP, estd
formada por 3 disquetes y dura unos 40 minutos.

“Dreamscape BBS”, de Dreamscape es el tipico
scroll de texto (que se mueve de forma sinusoidal)
que contiene los tipicos mensajes y noticias. Pare-
ce ser que el equipo de Dreamscape estd formado
por ex-miembros de Impact, de ahf la calidad de 1a
demo. Esta demo en un principio no estaba previs-
ta incluirla, pero al final la pusieron en sustitucién
de otra, “MSX 11 years celebration demo” de
Fony, que al parecer contenia las imdgenes del
principio de los MSX (el logo MSX que aparece al
encencer el MSX) con efectos de ondas...

En la seccién “Pixel Party” encontramos gréfi-
cos que envian los usarios. En este nimero publi-
can uno llamado “Songoku” de nuestro colabora-
dor Francisco Escrig, muy bien realizado.

Y, para terminar, la secci6én de noticias, con la
ventaja de poder elegir entre holandés o inglés. A
modo de resumen, os podemos comentar que ha-
blan sobre el OPL4, el Graphics 9000, publican el
resultado de la encuesta (la cual publicamos en
nuestra paginas), y dan los precios del software (el
cual podéis conseguir a través de nuestro Club).

El “Picturedisk” sale s6lo 5 veces al afio y con
¢l entregan el “Sunrine Times”, un folleto explica-
tivo del disco donde anuncian, ademds, los (lti-
mos lanzamientos.

m ALVARO TARELA
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En este comentario, Javier Pazos nos explica
cémo se introducen las claves en el juego DIX y
los fallos a partir de la fase 36.

El password consta de siete digitos:

VIDAS FASE SUMA PUNTOS

Cada letra de vidas y fase tienen asignado un
mimero. El lugar destinado a la SUMA en el
password serd la letra resultante de sumar la vida
y la fase.

Por ejemplo: Queremos estar en la fase 8 con
30 vidas.

FASE8 =2
30 VIDAS =K
SUMA = 8+30=38 = E

Laclave empezarfaasi: K2E__ _ _

NOTA: Con la letra A en vidas, obtenemos
256 vidas

Para los puntos: Funciona asf:

x1 x16  x256 x4096

Porejemplo: K2ET X3 U
La interpretacién de esta clave seria la si-
guiente;
FASE 8
VIDAS 30
PUNTOS — 3)51934» 7x16 + 11x256 + 0x4096
=2931

A conu wacion se dan las tablas de las 35 pri-
meraséfa "y in total de 40) asf como las co-
s‘entre los nimeros y letras.

22 CLUB HNOSTAR

N°VIDAS FASE

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

S G e e e e
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10,26,42,58,...
11,27,43,59....
12,28,44,60,...
13,29,45,61,...
14,30,46,62,...
15,31,47,63,...

’,.}\\ s

xow~mOQCAbgbbk2$

Truce

Black Cyclon

De la mano de Manuel Pazos nos llega este

cargador:

18 SCREEN®:WIDTH8B:KEYOFF:COLOR15,8,8
28 LOCATE29,1:PRINT"CARGADOR BLACK
CYCLON"
38 PRINTTAB(29)" "
4@ LOCATE 25,5:PRINT"(1) JUEGD NORMAL (2)
POKES"
58 A$=INPUT$(1):A=UAL(AS):IF A<1 OR A>2
THEN RUN
68 LOCATE 15,5:PRINT"INTRODUCE EL DISCO A
DEL BLACK CYCLON DESPROTEGIDO"
78 POKECHF351,0:POKECHF352,5HCE
80 IF INKEY$="" THEN 88
98 IF R=1THEN 178
188 A$=DSK1$(8,108)
110 LOCATE 38,8:PRINT"FASE (1-7):";
:F$=INPUT$(1):POKE &HC181,UAL(FS)
120 LOCATE 38,18:PRINT"ARMA (8-3):";:
A$=INPUT$(1):POKE &HCBB5,UAL(AY)
130 LOCATE 38,12:PRINT"NIVEL ARMA (8-
3):" ;:N$=INPUT$(1):POKE &HCBR6,URLINS)
14 8 LOCATE 38,14:PRINT"UIDAS (8-15):";:
U$=INPUTS(2):POKE &HCA1A,UALUS)
158 POKE CHC188,5H3E:POKETHC182,6°HCY
:DSK0$ 8,188
160 A$=DSK1$(0,188):POKECHCIA4,5:
POKE&HC1AS,0H87:POKEZHC1B1,&HCY
:60T01880
178 A$=DSK1$(8,188):POKEEHCIA4,EHCS:
POKESHC1RS,&H85:POKESHC1B1,EH3A
186 DSKO0$ 8,188:CLS

Back to the future

Poner los pokes después de haber cargado el
primer BLOAD, sin poner (,R)

« POKE &H9C7D,&H34 Te dan un zapato
cada vez que te matan, en vez de quitértelo
* POKE &H9499,8 Vidas infinitas

« POKE ©#HA83A,&H34 El policfa verde
no salta
« POKE &HAB18,8 Tiempo infinito

Poner luego:
DEFUSR=&hDBBB:A=USR(0)
y cargar el segundo BLOAD

Ninja Princess
Otro cargador que nos ofrece Manuel Pazos:

1 REM CARGADOR NINJA PRINCESS

18 CLEAR 1808,5H9888

2 8 A$="FS3EFF3247E8324REBF1C3C140”

3@ FOR 1=8 TO LEN(A$)/2:POKE THFRBA+M,
UAL(“Sh”+MID$(AS,(1*2)+1,2)):M=M+ 1:NEKT

4 @ BLORD”NINJAPRI.1":POKE &H981C,8:
POKESH981D,&HFA:DEFUSR=8HDBBA:
PRINTUSR(B)

5 @ BLOAD”NINJAPRL.2”,R
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¢De qué hardware cQué haces con el MSX?
dispones?
:: [ Disco duro (27%) ~ & Programar (77%)
70 B Expansor Slots (23%) M Jugar a juegos (94%)
w % : PRI »

A continuacién publicamos el resultado de la encuesta que han realizado los miembros de Stitching 1 : £ Digitiec HELVE (7%) O] Dibujar (71%)
Sunrise que ha sidopublicada en sul iiltimo Picturedisk #13. La encuesta ha sido realizada a un total de :: i Modem (65%) Componer (47%)
86 personas a las cuales se les ha preguntado sobre diversos temas. Estos son los resultados: 2 B Joystick (85%) [ Procesador texto (78%)

} W Ratén (79%) B Base de datos (29%)
EDAD ¢Cuéantos ordenadores
o ’ e
s W 014 (5%) tienes?
g i SUNRISE en general
i 33% 1925 (29%) % ; ; M Nota: Para las puntuaciones se ha usado el siguiente sistema: 0=Muy malo, 50=Regular, 100=Excelente
MSX ‘a Jege o s o :
0 2640 (7% =4 Calificacion Sunrise: 83
B 41-64 (15%) g s !
20% B 465 %) DISKMAGAZINES y SOFTWARE
s Desde cuando tienes tv ¢Qué chip de sonido 1. Sunrise Magazine 73% 81
5 MSX? tienes? 2. Picture Disk 57% 77
3. Sunrise Special 48% 80
T SCC (71%)
B 1983-1986 B MSX-MUSIC (90%) B Porcentaje de suscripciones E Calificacién
Ut A, gy i 71 MSX-AUDIO (67%) 1. MoonBlaster 40% 84
et 2. Bozo's Big Adventure  17% 65
3. Pumpkin Adventure Il 41% 79
4. Giana Sisters 28% 64
¢ Qué ordenader tienes? 5.The Witch's Revenge ~ 24% 86
2, ¢Qué impresora tienes? 6. Blade Lords 27% 81
%
H P taje de ventas [ Calificacion
B Msx2 12% bl 13% B Sin impresora (13%) 'orcentaje de ven
i MSX2+ Matricial 9 agujas (68%)
W8 Turbo R B Matricial 24 aguas (6%)
e i Cuéntos quieren comprar | | Cuantos gastarian en este
nyecci e tinta
. e el nuevo hardware nvevo hardware*
er
aﬁllé RAM tienes? 8%
(interna o externay) B V9990 (19%)
, W OPL4 (27%)
8% B V9990 (36%)
1 Ofros... B ok [1 CO-ROM (6%)
vt El 48% tiene dos unidades [] CD-ROM (29%) ) Vom0
e de disco CD-ROM: 850 NLG
[J 1024 kB o mis
(G=76,5plas. aproX. ‘
36% El 79% tiene el DOS2 (1 NLG=75, 5ptas. aprox.) |
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Juan M. Gutiérrez

;Como?, si Taito es muy famosa y conocida, €s
lo que estaréis pensando y, aunque hay de razén
en eso, existen muchos factores para realizar el
trabajo. Cierto es que es una compaiifa conocida
po los usuarios de MSX, pero creo que son los
usuarios de una segunda generacién quienes me-
jor conocen esta casa, ya que sus €xitos para
MSX2 —Rastan Saga, Skramble Formation, Arka-
noid 2...— son los titulos més representativos para
la norma MSX. Pero como todos sabéis, Taito em-
pezd a editar sus juegos para MSX1 y, aunque su
catdlogo no fue muy extenso, merece la pena dar
un repaso y recordar sus viejas glorias del MSX.

NOTICIAS

Referente a los cartuchos coreanos, esperemos
que siga esta racha de titulos, y que sigan llegando
a tiempo. En esta ocasién comentaremos el Super
Boy 3, un programa que interesard a mas de uno.
Ahora damos paso al:

MONOGRAFICO

ARKANOID: Todo lo que se pueda decir sobre
este juego ya estd dicho: un cldsico por excelencia
que despert6 una auténtica fiebre entre los usua-
rios. Prueba de ello son las distintas versiones que
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Bienvenidos. Después del
anterior monografico que,
como todos sabéis, estuvo

dedicado a ByteBusters,

damos paso a una conocida
casa de soft japonesa: TAITO.

aparecieron en el mercado de este gran programa,
el cual, por sus excelentes graficos, colorido y adi-
cion, es dificilmente superable. Tan sélo se le pue-
de achacar su excesiva dificultad.

BOGGY’84: Otra versi6én de COIN-UP que tu-
vo cierto éxito en los salones recreativos. La ver-
si6n para MSX fue programada por COLPAX,
una compaiifa del todo desconocida en nuestro pa-
fs. En el juego encarnamos el papel de un espia
que debe recolectar 7 llaves en cada fase para ir
avanzando. Contamos con un spray inmovilizador
para deshacernos de nuestros enemigos. Pocas fa-
ses y un programa bajo en calidad.

FRONTLINE: Una especie de “Comando” pa-
ra nuestro ordenador. Manejamos a un mercena-
rio, con el cual deberemos abrirnos paso ante el
ejéreito enemigo; contamos con u arma de fuego
y granadas para tal fin. El disefio de los personajes
no estd muy acertado y no es ninguna maravilla a
nivel grifico, pero tiene su encanto.

GYRODINE: Otro clésico de arcade para nues-
tro MSX. Un programa repleto de accién y diver-
si6n; con nuestro helicoptero debemos hacer
frente a todo un contendiente enemigo. Multitud
de enemigos distintos, variedad de decorados y
una adici6n y scroll perfectos, hacen de “Gyrodi-
ne” una obra maestra en su formato (ROM 32Kb)

XIXOLOG: Juego de habilidad en el que ma-

nejamos una esfera, con la cual hay que pasar en-
cima de unos pilotos y activarlos, a fin de pasar de

antalla. La cosa se complica al esquivar los esca-
lones, nuestros enemigos, ya que el control se ha-
ce muy dificil. El movimiento en general y el
efecto de inercia esta muy conseguido, al igual que
su jugabilidad y originales y estructurados grafi-

COS.

THE LEGEND OF KAGE: Uno de los mejo-
res juegos de artes marciales para nuestro ordena-
dor, procedente de otro COIN-UP. El éxito fue tal
que su versién para consolas y nuestro MSX no se
hizo esperar. En lo relativo al juego, debemos res-
catar a nuestra princesa; para ello deberemos supe-
rar 8 fases en cuatro decorados (bosque, base del
castillo, muralla y palacio) para, el fin, enfrentar-
nos al demonio que custodia a la princesa. Como
defensa ante nuestros enemigos, contamos con
Shurikens y Nunchaku. Buenos gréficos y ambien-
taci6n. Se echa en falta mayor variedad de enemi-

0S.

4 SWEET ACORN: En este entretenido progra-
ma seremos una bellota que deber4 evitar que los
diferentes enemigos acaben con nosotros. Para
ello, contamos con un disparo al cual se le puede
alterar la direccion y la potencia, aunque hay que
tener cuidado con los rebotes. Por los gréficos y el
planteamiento del juego, nos puede recordar lige-
ramente a “Xixolog”. Muy adictivo.

CHORO-Q: Muy parecido al “City Connec-
tion” de Jaleco, aunque con algunas diferencias.
Somos un pequefio bélido el cual tienen la misién
de arreglar los distintos coches averiados. Para ello
deberemos recolectar las diferentes piezas que fal-
tan a cada coche y colocérselas. Naturalmente, no
estamos solos e incansablemente nos perseguirdn
otros b6lidos que podemos esquivar saltando. Pese
a su sencillez, resulta agradable echarse unas par-
tidas.

CHACK’N POP: Taito y ElectricSoft produ-
cieron este juego de laberintos que hizo su apari-
¢i6én en el mercado nipén en formato cinta; no es
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excesivamente complicado y resulta aceptable en
todos sus aspectos.

Poco mas que afiadir sobre Taito, que sigue su
programaci6n en las coin-up y las consolas. Es re-
almente una pena que abandonase tan pronto el
MSX pero era 16gico ya que una compaiifa de tal
magnitud va a por el gran comercio y en eso €l
MSX dejé de existir.

RS
i

| TIPO: PLATAFORMAS

Aqui tenemos una adaptacién del conocido Ma-
rio para nuestros MSX. Se trata de una versi6n del
mitico “Super Mario Bros” que arrasé en arcades y
consolas.

El objetivo del juego es muy sencillo: se trata de
dirigir a Mario por un pais fantéstico, esquivando
los numerosos obstdculos y enemigos, procurando
ir recolectando las numerosas monedas que apare-
cen en las fases. Esto dltimo es muy importante ya
que cada 50 monedas conseguiremos una vida ex-
tra adicional.

Existen dos tipos distintos de fases: la superficie
y las cavernas. Cada una cuenta con diferentes
obstéculos, siendo estas tltimas més dificiles. El
principal problema a salvar serdn los diferentes
agujeros, plataformas, que tendremos que superar
saltando, amén de tener cuidado con los enemigos
méviles (tortugas, balas, topos y todo tipo de ani-
males). Para defendernos, aparte de
nuestro salto, contamos con la posibili-
dad de disparar unas semillas (muy uti-
les); dichas semillas se encuentran
escondidas en los diferentes cubos, los
cuales suelen contener monedas. Al final
de cada fase nos espera un enemigo es-
pecial que requiere un niimero mayor de
impactos para ser abatido; no es muy di-
ficil, pero al cabo de unas fases éste se
vuelve muy nervioso y dispara bolas de
fuego, por lo que hay que estar atento.

Creo que no hay nada mds que contar,
ya que €s un juego se sobras conocido.
Tan solo afiadir que su realizacion es co-
rrecta, aunque su principal virtud es su
adici6n. Nada més, veremos qué sale el
préximo mes. Hasta pronto.
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Juan Miguel Gutiérrez

Bienvenidos de nuevo a esta seccién. Por fin he
encontrado tiempo (y programas) para poder con-
tinuar con ella. La verdad es que ahora mismo no
hay nada seguro, ya que cualquier momento pue-
den cambiarme de destino y estropear de nuevo la
fiesta, ademds dltimamente no llegan demasiados
programas. Demos y juegos holandeses siguen
apareciendo de una manera asidua, pero en el tema
referente a software nipén, la cosa ha cambiado
mucho; se recibe poco y malo. Los dltimos pro-
gramas recibidos son viejos juegos a base de me-
nis, textos en kanji, de gréficos horrendos y nulos
en velocidad, por lo que han pasado directamente
al “reciclador de disquetes” (I€ase, formateado).
Asi estén las cosas, aunque yo €spero que pronto
venga algiin gran juego del que hablar, como ocu-
rrié no hace mucho con Silviana. De momento, es-
to es lo que hay:

'CASA: ASCII (Family Soft/1991)
FORMATO: 6x B
~ MUSICA:

i : Estrategia/Combate

SISTEMA: [[5

Hace ya tiempo que este programa estd disponi-
ble en nuestro pafs, y se trata de un juego de com-
bate/estrategia. No es tan complicado como el
Risk I y tiene algunos detalles que lo hacen intere-
sante. Nada més introducir el disco 1 se nos ofre-
cen dos opciones (A y B). Si eliges A aparecen tres
opciones mas:

A: La presentacién del juego. Con unos escasos
pero buenos gréficos, se nos relata una larga histo-
ria, que narra el enfrentamiento entre dos bandas
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rivales en un tiempo futuro, en el que las batallas
se realizaban mediante robots y alta tecnologia. La
miuisica no est4 mal y si tienes un MSX2+ o Turbo
R verds una magnifica pantalla en Screen 12.

B: Se puede decir que es el prélogo del juego,
mediante unos gréficos se nos pone al corriente de
la situacién.

C: En esta opcién aparecen unas cuantas panta-
llas més, referentes al inicio de los enfrentamien-
tos. He de recalcar los excelentes graficos. Vol-
viendo al anterior mend, en la opcién B encontra-
remos 3 nuevas opciones que son las siguientes:

1. Ajustar la pantalla

2. Elegir tipo de sonido (PSG o FM-PAK)

3. Inicio del juego.

Al elegir 1a tltima, se nos da la posibilidad de
volver a los anteriores menis, comenzar una parti-
da o continuarla,

El juego

Mediante un sistema bidimensional observare-
mos el campo de batalla donde va a desarrollarse
la accién. A la vista tenemos a nuestro ejército,
también observamos el del enemigo. El modo de
jugar es muy simple, parecido al ajedrez. Podemos
elegir qué robot se moverd, pulsando SPACE; al

hacerlo apare-
cerdn unos puntos
en blanco que
muestran la direc-
cibn en la que
puede moverse di-
cho robot y con
los cursores elegi-
remos el movi-
miento a realizar.
Cada turno esté
compuesto por dos movimientos, que pueden ha-
cerse con dos robots diferentes; entonces, ¢l orde-
nador moverd sus méquinas, que irdn dirigidas
contra nuestros robots. Al encontrarse un robot de
cada ejército en un mismo punto, se inicia el com-
bate entre ambos.

Entonces accederemos a la pantalla de combate,
en la que visualizamos al enemigo y el control de
combate. Este consta de dos indicadores, el tuyo y
el del enemigo, los cuales muestran os dafios reci-
bidos y el estado en general de ambos contrincan-
tes. naturalmente, no podria faltar el mend de ba-
talla que consta en un principio de tres opciones:
Combat, Charge y Attack. La primera y tercera
opcién son dos modos diferentes de ataque, cada
uno sirve para una distancia distinta, de la cual
siempre estamos informados. Si eliges Charge, €s-
te resulta ser un golpe especial, el cual, si da resul-
tado, produce mucho més dafio y nos da un par de
opciones més: Shoot y Run Away. Si eliges Shoot
es muy posible que el rival sucumba ya que es un
arma poderosa, de lo contrario, con Run Away po-
demos huir del combate en cualquier momento.
Todos los combates tienen un nimero limite de
operaciones, y cuando se hayan acabado todas, el
combate en cuestién acaba hasta un pr6ximo en-
frentamiento (es como un abandono por parte de
ambos).

Poco mds que contar acerca del modo de juego,
creo que es sencillo. Referente a la calidad de
“Dunbine”, hay que resaltar sus diminutos, pero
definidos graficos, al igual que el uso del color,
muy correcto. Las misicas no estdn mal, sobre to-

do las de presen-
tacién. El 1nico
aspecto negativo
es su lentitud, ya
que para acabar
una escena es fa-
cil echarse més
de una hora en los
primeros niveles
y quizds algunos
¢ usuarios prefie-
ren juegos de més accién pero ello no es razén pa-
ra no dar una oportunidad a este “Dunbine”; sin
duda, se la merece.

Un tltimo detalle: Si introduces los discos por
separado, recibirds gratas sorpresas. Ademés, por
cada batalla ganada, seremos obsequiados con una
demo gréfica de excelente calidad, algunas con
imégenes espectaculares.

| TRACING DEMO

CASA: Anarchy
r . FORMATO: ([

MUSICA: J/&

TIPO: Demo gréfics
SISTEMA: [5%s.

Afortunadamente, demos no faltan, poco a poco
siguen llegando demos holandesas y alguna que
otra japonesa (aunque s6lo sea grafica).

Le ha tocado el turno a una demo de gréficos 3-
D en movimiento. Sin duda, este tipo de demos
(incluyendo las de gréficos vectoriales) son las
mis aceptadas por los usuarios de MSX. Serfa in-
teresante que los programadores holandeses si-
guieran creando esta serie de demos, ya que no
hay muchos trabajos realizados sobre esta materia.

La demo

Al iniciarse, aparece en la pantalla un programa
que ‘testea’ la méquina indicando el modelo,
chips de sonido, etc. Este detalle empieza a ser fre-
cuente en los programas holandeses. A continua-
cién aparecen las siglas ANARCHY con un con-
seguido efecto de rotacién e inmediatamente des-
pués empiezan las secuencias en 3-D. cada una
carga de forma independiente; hay muchas y de
todo tipo: avances de imagen, reflejos,... Todo ello
acompaiiado por una excelente muisica, con can-
ciones de “Alan Parsons Project”.

Los gréficos de las distintas secuencias no estan
mal, lo mejor son algunos efectos conseguidos,
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como, por ejemplo, el de una fuente goteando, con
un reflejo y fondo muy acertados. Quizés el efecto
més negativo sea que los movimientos son dema-
siado bruscos, pero tampoco se puede pedir dema-
siado a un 8 bits. Asf que ya sabéis, aqui tenéis
otra buena demo para la colecci6n. A disfrutarla.

QUINCH
ASA: MSX Code
%SRMA 0.

TIPO :

SISTEMA: [I=3>

Este titulo no es ninguna novedad, lleva cierto
tiempo ya pululando por nuestros ordenadores,
pero para toda esa gente que no conoce el juego,
Voy a comentarlo, y de paso sigo con mi politica
de acercaros todo el soft holandés posible. La ra-
z6n por la que “Quinch” no haya sido presentado
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con anterioridad se debe a que aparecid junto
a programas como “Dass”, “Dix”, “Trojka”,
“Frantic” y, claro, fue eclipsado en su mo-
mento, as{ que antes de que se atrase mds,
aprovecho para comentarlo.

El juego

Se trata del clédsico programa en el que hay
que recolectar ciertos objetos parra poder ac-
ceder al siguiente nivel. En “Quinch” contro-
lamos a un pequefio hombrecito, al cual debe-
mos guiar por las diferentes escaleras, plata-
formas,... para poder recolectar todas las lia-
ves y poder abrir la puerta que nos conducird
al siguiente nivel. Las tnicas acciones que
podemos realizar serdn subir y bajar escale-
ras. No tenemos opcidn de saltar, por lo que
tendremos que usar habilmente las mencionadas
escaleras para acceder a las diferentes plataformas
que poseen llaves amén de tener cuidado y no que-
darse atascado en los agujeros, ya que podemos
saltar y tendria’mos que empezar de nuevo.

En la pantalla existen numerosas flechas de di-
recci6n que s6lo nos dejarén avanzar en el sentido
que indique cada una, por lo que habrd que estar
més atento atin. También encontraremos unos fru-
tos que deberemos recolectar; hay que recoger to-
do, cuando hayamos hecho esto, simplemente nos
acercaremos a la puerta y pasaremos de nivel. Ca-
da vez que pasemos un nivel se nos daré un ‘pass-
word’ con lo que podremos continuar la partida en
otra ocasion.

Referente a los detalles técnicos del juego, no
hay mucho que decir: gréficos y animacién sim-
ples, al igual que el colorido, aunque tienen a su
favor la adicién que genera este tipo de juegos. La
cancién que nos acompafia no estd mal (si tienes
Music Module). En fin, como veis, otro sencillo
juego con el tinico propésito de entretenernos, co-
sa que consigue y eso es de agradecer.

Ahora doy paso a otro de esos juegos olvidados
o poco conocidos por algunos usuarios. “Green
Crystal” fue uno de los 1ltimos programas que
Compile produjo para nuestro MSX. El juego en
cuestién venfa adherido en el dltimo “Disk Sta-
tion” que sac6é Compile, el n° 32.

Se trata de una ventura en 3-D, de caracteristi-
cas similares al “Madoumonogatari” y, a pesar de
contar con un solo disco, supera a este tiltimo en
algunos aspectos.

Como es norma habitual en los juegos de Com-
pile, una corta pero detallada demos nos presenta
al personaje protagonista del juego, que en este ca-
s0 es una mujer guerrera. Un par de pequefias ani-
maciones, buenos graficos y una excelente misica
(habitual en Compile) son las principales facetas
de la demo-introduccién de “Green Crystal”.

El modo de visién es exactamente igual al
“Might and Magic” o al citado “Madoumonogata-
ri”. La primera impresiéon que muestra “Green
Crystal” es su vivo colorido, y sus conseguidos
graficos, con muchos detalles y consiguiendo una
gran ambientaci6n en el juego. La pantalla est di-
vidida en cuatro partes:

1. Brijjula. Indispensable para saber en qué di-
reccién estamos mirando y no liarnos con la simi-
litud de las pantallas.

2. Pantalla de juego. Donde tiene lugar la acci6n
del mismo y el mapeado del juego.

3. Indicadores. Muestran el estado de la prota-
gonista y muestra el equipo seleccionado (armas,
escudos,...) asf como las experiencia acumulada y
¢l oro disponible.

4. Apartado de texto. Cuando entablemos con-
versacién con alguno de los personajes, aqui apa-
recerdn los distintos mensajes (en kanji).

Al comenzar una partida hablaremos con nues-
tro rey, el cual nos encomendard una misién. In-
mediatamente después, debemos conseguir equi-
PO y dinero para la aventura; ciertos personajes
nos ofrecerdn su aynda. Ademds, existen unos co-
fres que contienen ayudas importantes (oro, espa-
das,...). Lugo, debemos guiarnos por los laberintos
Y parajes visitando distintos reinos, cavernas, san-
tuarios, etc. Hay muchas misiones a realizar por lo

que el juego se extiende mucho. El mapeado es
enorme y resulta facil perder la orientacién al
principio, a pesar de la brdjula. Para el control del
juego, existe un mend que aparece pulsando
SHIFT, el cual consta de 5 opciones:

1. Dialogar con los personajes.

2. Abrir cofres, puertas, etc.

3. Muestra los ITEMS disponibles (porciones
de energia, amuletos,...). Podemos seleccionar al-
guno y usarlo.

4. El apartado de las armas y equipo. Aqui se-
leccionamos y almacenamos los escudos, armadu-
ras y espadas.

5. Con esta opcién podemos salvar la partida en
¢l mismo disco del juego. Solamente una.

Naturalmente, en nuestro camino lucharemos
con un sinfin de enemigos. Estos aparecen detalla-
dos graficamente en la pantalla de juego. Las pele-
as se realizan mediante otro sistema de opciones;
podemos luchar, escoger armamento e items, 0 in-
tentar huir del combate.

Mi opini6n sobre el juego es que estamos ante
un excelente programa que derrocha calidad, bue-
nos graficos y jugabilidad. Ademds de sus conse-
guidas ambientaciones, cuanta con un variedad de
escenarios impresionante y unas musicas a la altu-
ra. Quizés su defecto sean los enrevesados labe-
rintos, por lo demds,se nota el buen hacer de Com-
pile. Un programa imprescindible. Hasta pronto.

~ 5 it ,'C'
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El Club MESXES publica su
nuevo fanzine SD MESXES

El Club MESXES, capitaneado por Ramén Serna, ha publica-
do su primer fanzine llamado SD MESXES del cual podrfamos
decir que es la continuacién de su anterior publicacién.

Este primer niimero ha cambiado de formato, pasando a ser la
mitad de un A4. Parece que se est4 poniendo “de moda” este for-
mato... Este primer niimero pertenece al mes de agosto y tiene un
precio de 250 pesetas. Entre su variado contenido podemos des-
tacar: Comentario de juegos, resumen de la iltima reunién de
usuarios del 8 de Mayo, seccién de ensamblador, noticias (OPLA4,
LASP, CD-ROM, V9990), planos de Black Cyclon, y varios lis-

tados.

Ademés, también tienen a la venta ¢l video de la V Reunién de
Barcelona, al precio de 995 pesetas. Para poneros en contacto
con este club, escribir a:

CLUB MESXES - Ram6n Serna Oliver
C/. Manacor 16, 1? 1*

07006 Palma de Mallorca.
(BALEARES)

acerca de los rumores sobre la asistencia de

Como todos los meses, ya ha salido la publi-
caci6n del grupo inglés MSX-Link, cuyo
editor es Robin Lee.

En este nimero podemos destacar las si-
guientes noticias: Anuncio de la nueva version
del Aladin (la 1.5) que incluye un driver para la
impresora HP Deskijet; El 6 de noviembre ten-
dré lugar la reuni6n anual de usuarios en Alles-
ley (un pueblo cercano a Coventry), donde se
compra, vende e intencambia todo tipo de mate-
rial.

En la secci6n de hardware se analizan los ex-
pansores de slots, al parecer una idea de R. Ste-
vens y que fue mostrado por primera vez en el
aiio 1991 en la feria de Tilburg. En este extenso
articulo se tratan sus aspectos técnicos: en qué
se basa, c6mo trabaja, qué conectores usa, los
bugs (fallos) que tiene, etc.

Se dedica una pégina sobre la red Internet (de
la cual tenéis una completisima informacion en
nuestro Disco Demos #9) y hablan acerca de
una nueva lista de correo electrénico para MSX
(en inglés).

También hay un rincén para la seccién de
venta de hardware y software.

Ademds, también se hacen eco de la notica de

CHIP CHAT de Septiembre

la anterior reunién de usuarios en Barcelona, el
pasado 8 de Mayo, que congregé cerca de un
centenar de personas y a la cual asistié Patrick
Gijbers de Compjoetania.

Para terminar, a modo de curiosidad (la sec-
ci6n se llama Time Travel —Viaje por el tiem-
po-), hay un pequeiio articulo sacado de aquella
revista que publicaba PHILIPS, NMS News (en
Espaiia, Noticias NMS) y que hablaba sobre una
base de datos creada en Espaia, para los MSX2,
especifica para dentistas, para poder llevar las
fichas de sus pacientes pudiendo incluir grafi-
cos de gran calidad (esquemas de la dentadura).
En un disquete tenfan cabida hasta 2000 pacien-
tes.

En la contraportada se anuncia el 6° encuen-
tro de usuarios de Zandvoort, celebrado el 17 de
Septiembre y del cual os daremos informacién
en préximos nimeros de nuestra revista.

Y, ademds, también incluyen la Frase de la
semana.

“FS-A1GT? Este no es uno de nuestros mo-
delos, sefior.”

Departamento de servicio de Panasonic
(Reino Unido)
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Nueva reunion de usuarios, el 30 de Octubre

amén Ribas, uno de los organizadores de

este evento, nos ha remitido la informacién
detallada sobre la situacién del local, y el modo
de acceder al mismo, asf como otros datos de in-
terés, como una lista de los hoteles (de una estre-
1la) y pensiones de Barcelona donde alojarse.

La entrada podria subir hasta las 500 ptas.,
aunque todavia no es definitivo. El local tienen,
en teoria, un aforo de 200 personas y estd en me-
jores condicones que los de pasadas reuniones. Y

miembros del Club Gouda, Ramén Ribas ha re-
cibido un fax de Arjan Prosman confirmando su
asistencia; presentard el SCSI para Turbo R asi
como nuevos juegos. Ademas vendridn otros
miembros del conocido club de Holanda, FDS.

Ramon nos ha enviado un mapa (por desgracia
demasiado grande para publicarlo completo y,
ademds, de mala calidad por tratarse de una foto-
copia) que reproducimos en estas paginas. La zo-
na ampliada muestra el lugar donde est4 el local

(Plaza Mdlaga s/n), ademis de las estacio-
nes del metro por donde llegar (Estacion
Plaga de Sants).

Para llegar a la Plaza Malaga tenemos
dos caminos: :

*Autobiis: Lineas 56, 57, CO, EJ

* Metro: Estacion Placa de Sants

Lineas 1y 5 (roja y azul, repectivamente).

Las salidas est4n marcadas, aunque serfa
mejor que cogieran las salidas de la L1 me-
diante transbordo. Saliendo por L5 serfa re-
comendable la de Galileo. v

A la derecha del mapa se ve la Estacién de
Sants. Para llegar a ¢lla se ha de salir por la
Placa Joan Peir6 y recorrer toda la calle de
Sant Antonio hasta 1a Placa de Sants.

Para més informaci6n:

Ramén Ribas Casasayas: (93) 458,
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Parece que, por fin, los programadores
espafioles se deciden a sacar nuevos
productos para nuestro sistema. En esta
ocasién anunciamos el lanzamiento de un
juego y una utilidad, esta Gltima aiin en pro-
yecto.

Babel, the new Megablocks

Los que sois fieles lectores de nuestra revista,
" quizés recordaréis que en el nimero 13 (Mayo
del 93) comentébamos que Marcos Vega habia
hecho un juego llamado “Megablocks” que tenia
un planteamiento semejante al conocido “Tetris”.
Desde aquello ya ha pasado mucho tiempo y €l
| programa, que por aquel entonces s6lo le faltaba
]a miisica y efectos sonoros, fue sufriendo trans-
formaciones hasta convertirse en en “Babel, The
new Megablocks”. Ahora que ya conocéis el por-
qué del titulo, os diremos que en esta nueva ver-
sién ha colaborado Daniel Zorita quien se ha en-
cargado de los aspectos sonoros (la misica y so-
nido).

El juego se presenta en un disquete y unas pe-
queias instrucciones que nos detallan todos los
aspectos del juego (teclas, carga, posibles proble-
mas...). Una carcateristica del mismo es que, en
los MSX2+, el juego posee una ‘proteccién’ para
anular la tecla PAUSE de estos ordenadores, de
modo que no podremos pausar €l juego con esta
tecla. Como todavia no hemos tenido mucho
tiempo para probar el juego, en el préximo nu-
mero haremos un comentario més completo del
mismo, analizando todas sus caracterfsticas. Pero
si ya estdis impacientes por tenerlo, podéis con-
tactar con Manuel Vega Coso en la siguiente di-
reccion:

Mas software espaiol

Manuel Vega Coso

C/. Pefia Trevinca n°25, 1°A
49002 ZAMORA

Tel. (980) 52 09 44

El precio es de 800 ptas. e incluye disco. ma-
nual y gastos de envio minimo (sello de 41 ptas.)
Si se desea certificado o reembolso, se debe abo-
nar la diferencia. Se recomienda enviar giro pos-
tal 0 un billete en un sobre opaco. En este dltimo
caso, se darfa cambio.

Desensamblador

La mayoria conoceréis a nuestro colaborador
Antonio Ferndndez Otero. por ser el que lleva el
curso de Turbo Pascal en nuestra revista. Pues
bien, ahora est4 trabajando en un desensambla-
dor realizado en Turbo Pascal. '

La principal caracterfstica del programa es su
‘vistosidad’, es decir, que el aspecto grafico ha
sido bien cuidado para que el manejo del progra-
ma sea de lo més sencillo. De hecho, estd com-
puesto por una serie de meniis mediante los cua-
les podemos acceder a todas las opciones usando
tinicamente los cursores y la barra espaciadora.

Por ahora nos ha enviado una version previa,
todavia le faltan muchas opciones. Algunas de
sus caracterfsticas son: 3 ventanas independien-
tes donde podemos ver simultdneamente 3 partes
de un mismo programa al mismo tiempo, pudien-
do contener volcado ASCII o neménicos isdistin-
tamente; Fichero de ayuda, iitil para los que se
inician en el Cédigo Mdquina; Realiza todo tipo
de operaciones sobre el directorio, como; Posibi-
lidad de desensamblar los c6digos del R800, etc.

FREESOFT Magazine #6.
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Con basian retraso comentamos este nimero
le la publicacién italiana, la cual ya pertenccia al

po! )
Y como siempre, se acmpafi
color realizada con el Dinami
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ay un curso para aprender a
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El préximo 30 de Octubre tendr4 lugar, en Bar-
celona, una nueva reunién de usuarios. Segin sus
organizadores acudird el Club Gouda de Holanda
(yo todavia no me lo acabo de creer, pero en fin...
ya se sabrd), asf como otros usuarios conocidos
por muchos de nosotros. El Club seguramente ha-
r4 algtin sorteo de sus publicaciones, programas,
... Por otra parte esperamos recibir muy pronto el
cartucho OPLA4 "Moonsound", asi como el "Grap-
hics 9000" para poder mostrarlos en la reunién.
Esperamos poder ofreceros un amplio comentario
de este evento en un préximo nimero de la revis-
ta.

Parece ser que en el pasado niimero de la revis-
ta no quedé bien claro el precio del cartucho SC-
SL El precio no es de 4.000 ptas (jojald lo fuese!),
sino que su precio lo hemos rebajado aproximada-
mente unas 4.000 ptas. De momento el precio del
interface SCSI, gastos de envio incluidos, estd en
16.000 ptas. En un préximo nimero dedicaremos
unas cuantas paginas a este tema del que tanto nos
preguntais.

Recientemente hemos realizado un gran pedido
de juegos a Sunrise. Parece ser que os han atraido
bastante los titulos que distribuye esta organiza-
cién. El Club intentaré rebajar el precio a algunos
Juegos, anque para eso tendremos que vender bas-
tantes juegos. A nosotros nos salen précticamente
al mismo precio que a vosotros, aunque el precio
de los juegos estd muchas veces justificado por su
alta calidad. Y estd muy claro que si no apoyamos
a las compaiifas europeas en el desarrollo de hard-
ware y software serd nuestro fin, pues gracias a
ellos hoy en dia tenemos lo inimaginable: discos

duros rdpidos y econdmicos (que cada
uno puede comprar en cualquier tienda
de informética), acceso a CD ROM (in-
cluso ya es posible ver las imagenes Pho-
to CD, al igual que en los PC y
Macintosh), un cartucho musical, el
OPLA, de grandes prestaciones, un emu-
lador de MSX para PC,... No podemos
quejarnos, porque ademds los precios los
estdn ajustando una barbaridad. No se
trata de gastarse unas 40 6 50 mil pesetas
en un scanner MSX que de muy poco 0s
servird, o en el Video digitalizador HBI-
V1. El hardware europeo puede ser tan bueno o
incluso superior que el japonés, y con el software
ocurre lo mismo. Todo depende de vosotros.

Pasando a otro tema, ya os anuncidbamos en el
pasado niimero que el programa “Arma Mortal”
estaba a la venta. El precio es de 1.200 ptas. y se
entrega con etiqueta y con un manual de instruc-
ciones. Ademds, este programa serd presentado
por sus propios creadores en la proxima reunién
de Barcelona, de la cual tenéis més detalles en la
seccién “Noticias”. Comohemos recibido la ver-
sién definitiva del programa un poco tarde, deja-
remos para el préximo niimero su comentario més
en profundidad. S6lo os podemos adelantar que se
ha mejorado muchisimo la velocidad del juego en
lo que respecta a los movimientos del personaje y
animaciones en general, asi como las diferentes
cargas del disco.

Hablando un poco del contenido del Disco De-
mo de este mes, tenemos que hacer unas observa-
ciones. La primera, que en el programa “CD
Musics™ puede ocurrir que las misicas no suenen
bien. En caso de que esto ocurra, 0s aconsejamos
que carguéis directamente el fichero “CARGA”
sin cargar antes el disco. Es decir, sin ejecutar el
inicio del disco, teclear RUN“CARGA”, con lo
que ya no tendréis problemas. Por cierto, con la
tecla TAB pulsada, la flecha se mueve mas répido.

Os aconsejamos que ledis el texto acerca de In-
ternet ya que resulta realmente interesante, tanto
para los que disponen de modem, como para los
que tengan pensado hecerse con uno, porque en €l
se dan todas las instrucciones para acceder a esta
red informdtica y hasta se proporcionan direccio-
nes de interés; todo para el dmbito del MSX.

M U Y i

tardes (salvo fines de seman
mente de 16:00 a 21:00 horas.
{ ~2«‘4¢“:$*(, =

A partir del presente mes sdlo podremos atender vuestras llamadas por las
 festivos). Rogamos nos llaméis preferible-
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i 5 anos ya !

Ya han transcurrido cinco afios, y parece que
fue ayer cuando empezé todo, atin lo recuerdo...
Habfa leido un pequefio anuncio en una revista
dominical, unos chicos anunciaban la creacién de
un club para MSX. Aquello me parecié muy bue-
no, porque encontrar a gente que se dedicase al
MSX ya era dificil entonces. En aquellos primeros
tiempos, el club se dedicaba a vender casetes de

“..aquel primer niimero tenia un comentario sobre el
Jjuego de Topo Soft, Desperado...”
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juegos para MSX1; Todavia recuerdo los prime-
ros juegos que pedi: Renegade III, Who Dares
Wins II y otros mas que ya no puedo recordar.
Transcurrido algin tiempo se le ocurri a alguien
hacer un fanzine. Dicho y hecho. En Septiembre
de 1989 apareci6 el primer nimero de la revista;
para aquellos que sientan curiosidad les diré que
aquel primer nimero tenfa un comentario sobre el
juego de Topo Soft, Desperado, y poco més. El
segundo niimero aparecido al mes siguiente ya
mantenfa una lfnea sostenida hasta hoy dia, con
sus comentarios de juegos, sus articulos de opi-
nién en los que, por cierto, comencé a hacer mis
primeros pinitos en la revista y su seccién de com-
pro y vendo.

Han sido cinco afios de esfuerzo, siempre en
defensa del MSX. Hubo momentos en que parecfa
que habfamos llegado al final. Recuerdo especial-
mente cuando dej6 de editarse la MSX CLUB, pe-
ro no abandonamos, casi como fandticos,
seguimos aferrdndonos a nuestros ordenadores y
proseguimos la lucha hasta llegar aqui. Pero todo
esto no hubiera sido posible sin vosotros; sois vo-
sotros los que nos habéis sostenido y animado no
abandonando vuestro ordenador y pidiendo més
para llegar atin més lejos. El futuro de este Fanzi-
ne estd en vuestras manos, y sé que no nos vais a
fallar ni a nosotros ni al MSX, por que a todos nos
anima el mismo espiritu.

m JAVIER DORADO

Usuarios especiales

Estoy seguro de que el hecho de que el sistema
MSX todavia exista con entidad propia en Europa
es un hecho que debe sorprender a mucha gente.
Baste decir que otros sistemas de ordenadores
aparecidos con posterioridad al nuestro y por lo
tanto “més modernos”, han desaparecido casi sin
dejar rastro, y eso que nosotros no s6lo no conta-
mos con el apoyo de “grandes revistas”, sino que
muy a menudo fuimos denostados y criticados por
ellas y, sin embargo, aqui estamos, no sélo a flote,
sino que incluso parece que iltimamente nos im-
pulsa un buen viento. Todo esto no hubiera sido

posible sin el usuario del MSX. La verdad es que
los usuarios MSX somos una raza especial. Re-
cuerdo quecuando Dinamic y otras compaiiias
comenzaron a vendernos conversiones de Spec-
trum nosotros, lejos de conformarnos, protesta-
mos y decidimos pasar de intoxicar nuestros
ordenadores con esas porquerias. Cuando Micro-
manfa nos maltraté, todos protestamos y cuando
uno de sus emborronadores publicé que el MSX
no tenfa auténticos RPGs les inundamos de cartas
y videos para probarles todo lo contrario. Cuando
desaparecié la revista MSX-Club aparecieron
una docena de fanzines para sustituirla, y cuando

“..cuando uno de sus
emborronadores
publicé que el MSX no
tenia auténticos RPGs
les inundamos de
cartas y videos para
probarles todo lo
contrario.”

neses dejaron de hacer juegos, los importamos de
Holanda. Todo esto prueba claramente que no es-
tamos dispuestos a abandonar, que vamos a se-
guir luchando, pero debemos hacerlo de un modo
inteligente, que nos permita seguir progresando.
Para ello es conveniente que cada usuario intente
comprar el mayor soft original posible, que inten-
tase dotar a su ordenador con el hard disponible,
por ejemplo con el Kit 7MHz y los nuevos chips
de video y audio, y que siga en contacto con otros
usuarios a través de fanzines como la Hnostar; s6-
lo asi podremos seguir teniendo un futuro como
usuarios de un sistema llamado MSX.

fue dificil conseguir juegos en Europa, los impor-
tamos directamente de Jap6n, y cuando los Japo-

* Venta de juegos Super Nintendo de importacién originales, adaptadores, S.Nes y

Ifd JAVIER DORADO

INFORMATE |
= (33) 338 56 44

MegaDrive, juegos de Turbo Duo (América o PC Engine Japén) en CD como YS IV, (Ramo’n)
- Dragon Slayer 8, Fray, efc.
* Todo tipo de revistas MSX, S.Nintendo, Neo-Geo, MegaDrive, ... de Japon. Venta de juegos MSX

* CD's de musica como Solid Snake, Space Manbow, etc.

* Importacién de novedades S.Nintendo como Bola de Dragén Z Iil, Ys IV, Burai,
- Final Fantasy 6 ... Y cartuchos Konami MSX como Solid Snake y SD Snatcher.

« FM Pac's con S-Ram japoneses.

- *Consolas americanas S.Nintendo a 60Hz y mas répidas (sélo por RGB).

originales bajo encargo

* Disponibles consolas 3DO y JAGUAR y juegos para las mismas. . ok

* Aparafo que permite conectar cualquier aparato japonés o americano en cualquier  * ::g::mm :

TV PAL y por antena de televisidn y viendo la pantalla a 60Hz. Slo es necesario que 2 DUO EN CD)

tu aparato tenga una salida de A/V para poder realizar el acople. « POPPULMEIL (FALCOM.
qus lndsress yo lo pueds traer, EN CD TORBO DUO)
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Vendo Ordenadoy MSX24
SANYO 707D, mas raton,
Joystick, revistas, Jregos,
adaptador Riy manuales,
todo en perfecto eéstado. poy
tan solo 70.000 ptas.
9nteresados, divigivse g-
Mavue| Ramos
T (93)397 8394

or de Video

compro el digitalizad

:—JP" (4 esadof. en 1A Ofe’ tas a.
viar

WO ptas.
Manug(l/ﬂagze;‘ﬂ[‘o 10-3 70264287 39, Fernancip
31
.= (91)386

Vendo moujtor PHILIPS mo-
delo CM 8802 olor, de 16" auri-
lares, controles de color, brilo,

tono, Volumen, etc. en perfecto

estado; parg adlguier ordeng-

dor con salidad RGE o Euroco-

- : s nector, por 15000 ptas. o jo

‘ gg;s’"*,,m”f;,ggt‘;g;ﬂgggg b Smbio_por PHI 05 e
) SPECIAL ey disco, o de alguien que §
los puedy consegm'rypasar/osadis- =

8250, SONY HB-37005S o sim;.
0. Contactar con;

lar, por 1o cual avonaria 5000
ptas.

Interesados, dirigirse a:
Juan C. Chavarriz Glez.

Urb. Carlinga, blg. B 724
29010 Mlaga

Gonzalp Vdzquez Regueiro
Avda. de Castelao, blg.1,n°13,300

15704 Santiago de Compostelg
(La Corupg),

®(981)58 95 73

Pl




MSX DOS 2.2 con disco ...ccovconnsens 4.675 Kit TMHz. (interno) ......c..ceeeevevases 5.000
Nuevo interface SCSI . ....c.ccveeenee. 16.000 Kit 2-2+. (Interno) ....o.oeeuveusnse Consultar
Ampliacion 512K RAM ...........ce. 13.175 Tarjeta COVOX.......c0vrveenaransone 2.750
Ampliaciéon IMb RAM ...........c.... 18.500 Kit mejora calidad impresora......... 6.000
Ampliacién 2Mb RAM ................ 26.500 10 discos (2DD), con etiquetas........... 750
Ampliaciéon 4Mb RAM ................ 42.500 Moonsound’ ...c.coveeeirrerianainiiiiins 28.000
FM PAK Stereo ....ccoeceecaueennsense 10.000 Graphics 9000 ........ceeumeerieniinanee 38.000
Conjunto 4 plumillas Plotter .c.oceeis 1.500 (*) Incluyen software

MoonBlaster

Bozo's Big Adventure
Pumpkin Adventure Il
Giana Sisters

MB Music disk #2
The Witch's Revenge
Blade Lords
Retaliator

SCREEN 11 Designer
Arma Mortal

Aladin

PCM Tracker

Not Again!

=

Arma Mortal &

MSX2, 3x1DD, 128 kB RAM....uoveeiriaciieaenneens 4125
MSX2, 1x2B D, 64 KB RAM o ocveenerimnesrossinesnsacsse 1500
MSX2, 4x2DD; 128 kB RAM ....cciovciiiiicnssiisonsrenss 3950
MSX2, 1x1DD, 128 kB RAM .........cccorsenivaiciianes 2250
MSX2: 1x2DD, 64 KB RAM issnssnresssssnsorsssasesceisisg 1125
MSX2, 3x2DD, 128 kB RAM.......ccceeruvaierssesnaenss 3375
MSX2, 1xX1DD, 64 kB RAM ...icuuiiiueiisinisensocovsass 3375
MSX2, 1x2DD, 128 kB RAM i wiiaiiisiiiinsissmaiiii 3000
KASXDE, ARIDEEI6A KB IRAN oeureshonnssssseersesnseasion 35375
MSR2, B it i ionsiasosansrmsansssoshsrssstnsons 1200
MSX2, Cartucho (sin carcasa), 512K Ram........... 7000
MSX2 y Turbe R, EM, IMidi, PEMe.i - iciisirinsies 2000
MSX2 DR, A28 KDIRAN e e iistyevore 1500

Ya esta a la venta este nuevo juego del grupo espafiol Majara
i Soft. Este juego representa sélo el principio de futuras
produccicnes, que sdlo seran posibles con tu ayuda. No lo

R

El juego se entrega con etigueta y manual de instrucciones.

pienses més y hazte con él.




